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| %w ps tí 4 
AR QREN VA ES 
site da REDERPG (www.rederpg.com.br). Pedimos um pouco de paciência para 14 460, Nes (Mo É 
VA E sp 
“ Ma E a PA 


(ué 


M à By 
R TZ ue 


aqueles que porventura ainda aguardam alguma resposta nossa. Iremos responder | | 





a todos, mas como são muitos e-mails, eventualmente algumas respostas podem | 

demorar um pouco mais... 02 
Estamos muito felizes com o retorno que temos recebido, muitos elogios, pedidos, 

sugestões e boas críticas, que ajudam a melhorar ainda mais o nosso trabalho a cada edi- 

ção. Mas queremos mais: queremos ouvir você! Por isso, estamos fazendo uma pesquisa 06 


de opinião no fórum da REDERPG. Dê uma navegada lá e venha nos dizer o que você 


Changeling - Aventuras Orientais 
Níveis Énicos - Mítica 


quer ver nas páginas de nossa querida revista. 
Falando nela, a Dragão Brasil está completando 11 anos. Como não poderia deixar 
de ser, O presente é nosso para vocês: esta edição especial tem 80 páginas c traz como 11 
encarte o GURPS Lite 4º edição em português! Isso sem falar na matéria de capa sobre 
ninjas para o sistema D20, trazendo três classes de prestígio, novos talentos e muito 


Aestréia da coluna que vai trazer 
todas as novidades dos Cards 


Também temos a estréia da coluna Card Game Brasil, sob a direção da galera d'A 


equipamento para os mestres das sombras. 1 2 
Torre Game Club, trazendo informações, dicas e os decks mais matadores. Nessa pri- 


Aventura para RPGQuest 


meira coluna, eles falam sobre o Campeonato Brasileiro de Magic e mostram o deck do 
campeão brasileiro, Pedro Henrique Uchara. 14 


Não deixe de conferir o fantástico mini-cenário desta edição, Koren-Kazyr, Explorando seu cenário oriental 
a cidade secreta dos ladrões, escrito pelo estreante Pedro Borges (guarde bem 

esse nome). Uma cidade subterrânea que pode ser usada em qualquer mundo de 18 
fantasia medieval, | 


Cenários Alternativos: indo além 
lla fantasia medieval 


Vire a página e aventure-se mais uma vez na nova Dragão Brasil! 


, | Douglas 3, 0 homem por trás do 
D&D e do D20 na Devir 


j Ú mim jogar anova edição em 


hQ Claudio Pozas tira suas dúvidas 
le D20 e D&D 
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II, Acitiade dos ladrões - Um mini- 
“cenário para 0 sistema D20 
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Mago Temporal, um Kit para 0 


“ 
SP. Todos os jogos são trademarks de seus respectivos autores, usados aqui com o propósito de resenha. sistema Daemon 
Projeto Gráfico e Editorial: Equipe REDERPG * Editor: Marcelo Telles * Redatores e Colaboradores: | 
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Pela segunda vez consecutiva, Claudio Pozas, nos- 
so colunista da Vinte Lados, ganhou medalha de prata 
no ENnies - The Gen Con EN World RPG Awards, 
o Oscar do sistema D20. O ENnies acontece todos 
os anos desde 2001, sendo realizado pelo megaportal 
EN World e pelos organizadores da Gen Con (a maior 
feira de RPG do mundo). Dessa vez Pozas ganhou não 
uma, mas duas medalhas de prata: uma na categoria 
Best Aid or Accessory (Melhor Acessório), com o Bat- 
tlebox: Core Fantasy Set, e outra na categoria Best 





Electronic Product (Melhor Produto Eletrônico) com 
o Counter Collection Digital. 
Também devemos destacar os prêmios ganhos 


pelo Iron Kingdoms (Reinos de Ferro), publicado Ê 


no Brasil pela Jambô Editora, que levou Ouro nas 
categorias Best Writing (Melhor Texto) e Best Cam- 
paign Serting/Setting Supplement (Melhor Cenário 
de Campanha ou Suplemento de Cenário). 

A Dragão Brasil parabeniza esse grande profis- 
sional por mais esse feito! 
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Elnies 2005: 
Pozas é hi na Protia! 





Confira a seguir os ganhadores em cada categoria: 


Best Fan Site 
(Melhor Site de Fã) 
Ouro: www.d20srd.org 
Prata: www.planewalker.com 
Best Cartography 
(Melhor Cartografia) 
Ouro: World Map of Greyhawk (Paizo 
Publishing) 
Prata: City State of the Invincible Overlord 
(Necromancer Games) 
Best Art, Cover 
(Melhor Arte de Capa) 
Ouro: Beyond Countless Doorways (Mal- 
havoc Press) 
Prata: Blue Rose (Green Ronin Publishing) 
Best Art, Interior 
(Melhor Arte Interna) 
Ouro: Monte Cook's Arcana Evolved (Ma- 
lhavoc Press) 
Prata: Vampire: the Requiem (White Wolf 
Publishing) 
Best Publisher '- Fan's Choice 
(Melhor Editora - Escolha dos Fas) 
Ouro: Paradigm Concepts 
Prata: Green Ronin 
Best Production Values 
(Melhor Produção) 
Ouro: Warhammer Fantasy RPG (Black 
Industries) 
Prata: Ars Magica Sth Edition (Atlas Games) 
Best Rules 
(Melhor Regra) 
Ouro: Ars Magica Sth Edition (Atlas Games) 
Prata: Blue Rose (Green Ronin Publishing) 





Best Writing 
(Melhor Texto) 
Ouro: Iron Kingdoms World Guide: Full 
Metal Fantasy Vol 2 (Privateer Press) 
Prata: World of Darkness Core Book (White 
Wolf Publishing) 

Best Adversary/Monster Product 
(Melhor Produto sobre Adverários/ Monstros) 
Ouro: Old World Bestiary WFRP (Black 
Industries) 

Prata: Advanced Bestiary (Green Ronin 
Publishing) 
Best Campaign Setting/ 

Setting Supplement (Melhor Cenário de 
Campanha ou Suplemento de Cenário) 
Ouro: Iron Kingdoms World Guide: Full 

Metal Fantasy Vol 2 (Privateer Press) 
Prata: Black Company (Green Ronin Pu- 
blishing) 
Best Supplement 
(Melhor Suplemento) 
Ouro: Vampire: the Requiem (White 
Wolf Publishing) 
Prata: Beyond Countless Doorways (Ma- 
lhavoc Press) 
Best Aid or Accessory 
(Melhor Acessório) 
Ouro: Dungeon Magazine (Paizo Pu- 
blishing) 
Prata: Battlebox: Core Fantasy Set (Fiery 
Dragon Productions) 
Best Adventure 
(Melhor Aventura) 
Ouro: Maure Castle: Dungeon Magazine 


4112 (Paizo Publishing) 
Prata: Villainy Amok (Hero Games) 

Best Free Product or Web Enhancement 
(Melhor Produto Eletrônico Gratuito) 
Ouro: Dungeon Magazine map and han- 

douts (114-122) (Paizo Publishing) 
Prata: Danse de La Mort parts 1-8 (White 
Wolf Publishing) 
Best Electronic Product (Melhor 
Produto Eletrônico — comercial) 
Ouro: PCGen 5.8.0 (PCGen) 
Prata: Counter Collection Digital (Fiery 
Dragon Productions) 
Best Game 
(Melhor Jogo não-D20) 
Ouro: Warhammer Fantasy Roleplaying 
(Black Industries) 
Prata: World of Darkness Rulebook (White 
Wolf Publishing) 
Best d20 Game 
(Melhor Jogo D20) 
Ouro: Monte Cook's Arcana Evolved (Ma- 
lhavoc Press) 
Prata: Blue Rose (Green Ronin Publishing) 
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Com o imenso sucesso do RPGQuest, 
a Daemon Editora não perdeu tempo e 
!ançou para o Natal o RPGQuest 2. Para 
quem ainda não conhece, é uma emocio- 
nante mistura de jogo de tabuleiro com 
RPG, ideal para iniciar crianças a partir 
de 8 anos de idade no maravilhoso mundo 
dos Role Playing Games. 

Ele foi projetado com as melhores ca- 
racterísticas de jogos clássicos, como Hero 
Quest, Dragon Quest e First Quest, todos 
fora de catálogo e esgotados desde o final 
da década de 1990 e que fazem muita falta 
como porta de entrada para iniciantes em 
nosso hobby. 

O volume 2 trata de Mitologia Grega e 
Romana, trazendo personagens como gla- 
diadores, soldados e aventureiros, seguin- 
do clássicos como /asão e o Velo de Ouro, 
Fúria de Titás e as séries Hércules e Xena, 
além de muitos outros filmes. Focado em 
viagens e aventuras em vez de masmor- 
ras, o kit traz um mapa colorido com 82 
x 55 cm quadriculado (nas mesmas esca- 
las das miniaturas da Wizards of the Co- 
ast, D&D, Daemon, Primeira Aventura € 
3D&T), representando florestas e praias, 
para que o Mestre os utilize em encontros 
fora das masmorras ou simplesmente como 
campa de batalha para miniaturas. 

Ele vem com regras completas para 
começar a jogar RPG e criar seus persona- 
gens, que podem ser escolhidos da combi- 
nação entre sete raças (humanos, amazo- 
nas, faunos, ninfas, ciclopes, centauros e 
minotauros) e oito Classes (Aventureiro, 
Gladiador, Caçador, Soldado, Navegador, 
Ladrão, Mago e Clérigo). Como exem- 
plos, o livro traz seis personagens prontos 
para jogar, com ficha e miniatura, além 





Todo mês, desde o ano passado, a 
REDERPG vem promovendo, em par- 
ceria com o Bob's, um encontro de RPG 
no Rio de Janeiro em uma das lojas des- 
sa conhecida rede de fast-food. A partir 
de agosto deste ano, o encontro foi para 
uma nova loja: o Bob's do Off-Shop- 


ping, no bairro da Tijuca. 
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RP6 QUEST 2 


da possibilidade de criação do seu próprio 
personagem (dentre 88 combinações pos- 
síveis de arquétipos). 

Também acompanham o RPGQuest 
2 regras completas para o Mestre e dicas 
sobre como criar suas próprias masmor- 
ras, 80 miniaturas de papel coloridas 3D 
(entre aventureiros, PMs e dezenas de 
monstros diferentes, incluindo hárpias, 
sereias, minotauros, grifos, ciclopes gi- 
gantes, estátua de bronze, pássaros de 
Stinfalo, javali gigante, homens-escor- 
piões, fênix, tritões, sirens e a gigantesca 
hidra de sete cabeças), mapas coloridos e 
cinco aventuras prontas! 

Como bônus, o primeiro RPGQuest 
trazia regras para que um grupo pudesse 
jogar “sem Mestre”, criando e desenvol- 
vendo a masmorra, tesouros e monstros 
aleatoriamente à medida que os heróis 





Venha jogar RPG com o Bobs 
e «4 REDERPE em nova loja 


A loja fica perto do metrô da Praça 
Saens Pefia, possui três andares e o segun- 
do andar é destinado ao encontro, tendo 
capacidade para 90 jogadores e ar-condi- 
cionado. O Bob's do OfE- Shopping está lo- 
calizado à Rua Barão de Mesquita, 320. 

O encontro acontece no primeiro 
sábado de cada mês, a partir das 14 ho- 









iam se aventurando dentro dos túneis. O 
segundo traz como bônus regras para Ba- 
talhas de Miniaturas, em que cada jogador 
possui pontos de exército para recrutar 
suas miniaturas (entre heróis, monstros e 
criaturas) e travar emocionantes batalhas 
contra seus amigos em um tabuleiro ou 
sobre qualquer mesa ou superfície, nos 
mesmos moldes de Mage Knight, Hero- 
Clix ou D&D Miniatures. 

Para agradar aos veteranos, todas as 
miniaturas, mapas e objetos coloridos 
foram feitos nas exatas medidas oficiais 
da Wizards of The Coast, permitindo que 
eles combinem as miniaturas de RPG- 
Quest com suas campanhas de D&D, 
Daemon e outros sistemas. 

De visual leve, colorido e extrema- 
mente bem produzido por Ronaldo Ba- 
rata, conhecido artista nos meios RPGís- 
ticos, a arte lembra o visual de desenhos 
como Liga da Justiça e Batman, em uma 
mistura de realismo e fantasia. 

Às regras do jogo foram desenvolvidas 
para utilizar apenas dados de seis faces (fá- 
ceis de ser encontrados em qualquer lugar 
por iniciantes), baseadas no mesmo concei- 
to de regras do sistema Daemon e do siste- 
ma d20, o tradicional “Rolamento de dados 
+ bônus contra dificuldade”. Apesar de 
simples, as regras possuem uma matemática 
muito avançada, o que torna o jogo interes- 
sante mesmo para veteranos. 

O RPGQuest 2 foi distribuído tanto 
em bancas de jornal como em livrarias es- 
pecializadas, e custa R$ 19,90, E não per- 
ca, em toda edição da Dragão Brasil, uma 
aventura inédita para RPGQuest. 





ras. Venha conferir e traga seu grupo de 
jogo, ou aquele irmão ou primo menor 
que quer aprender a jogar RPG. Espera- 
mos você lá! 
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Crônicas de Avalon - O Comeco 


A Conclave Editora surpreendeu o mer- 
cado brasileiro com um novo e inesperado 
lançamento para o sistema D20: Crônicas 
de Avalon — O Começo. É o primeiro livro 
dessa nova linha de RPG da editora, inspi- 
rada nos romances arturianos de Bernard 
Cornwell, Marion Zimmer Bradley e Mary 
Stewart. É uma adaptação do mito do Rei 
Artur e dos cavaleiros da Távola Redonda, 
ambientado na selvagem e misteriosa Ve- 
lha Britânia do século VI, 15 anos antes 
da morte de Artur e Mordred na terrível 
Batalha de Camlann. A Conclave já tem 
programada uma primeira trilogia de li- 
vros desse novo cenário. 

O primeiro volume, Crônicas de Ava- 
lon - O Começo, traz as informações 
necessárias para se jogar uma campanha 
no universo arturiano, com regras novas 
como Decrepitude (que permite começar 
sua campanha com personagens de nível 











CAONICAS RE» 
Ravi 


RN AE RE 

















White Wolf devolve Raventof? e 6 


As editoras Arthaus (divisão da White Wolf) e Wizards of the 








mais alto, apenas dependendo da idade 
inicial), Batalhas entre Exércitos (combate 
em massa) e um sistema de combate mais 
realista, mas que não o torna menos herói- 
co. O primeiro livro ainda tem a descrição 
dos seis povos mais importantes da Velha 
Britânia (galeses, bretões, saxões, roma- 
nos, irlandeses e pictos), seis novas classes 
de prestígio e dez novos talentos. 

O autor dessa nova linha é o estreante 
Pedro Borges, autor do mini-cenário des- 
sa edição da DB (veja adiante Koren-Ka- 
zyr, à cidade secreta dos ladrões). O livro é 
ricamente ilustrado por Flávio Augusto 
Ribeiro, o mesmo artista da linha Vikings: 
Guerreiros do Norte. Crônicas de Avalon 
— O Começo requer o Livro do Jogador 3.5, 
tem 64 páginas e custa R$ 20,00. Confira 
um preview exclusivo do livro na próxima 
edição da Dragão Brasil. 








Coast chegaram a um acordo a respeito dos direitos dos cenários de 

campanha Ravenloft e Gamma World. À Wizards concordou expe- 
rimentalmente em permitir que a White Wolf, que licencia e vende 
todos os produtos Arthaus, continue a vender os estoques de ambas as 


linhas sob sua marca Sword & Sorcery até junho de 2006. pa 


SRavenhore: | 


mi 
pe, - 


Essa inversão significa que o suplemento para Ravenloft Van | 
Richten's Guide to the Mists não será impresso. Sword & Sor- E 4 LTbna Et 


cery Studios lançou o manuscrito não revisado como um down- 
load gratuito disponível em hrtp://www.swordsorcery.com. 
Ambas as linhas não tém lançamentos previstos pela Wizards, 
nem destino certo. Provavelmente ficarão no limbo dos muitos 
cenários da antiga TSR/atual Wizards que foram descontinuados 
— uma notícia triste para os fás desses dois cenários clássicos. 
No Brasil, a Devir irá lançar o Livro do Mestre de Ravenloft 
(veja entrevista nesta edição com Douglas 3, da Devir), mas não há mais 





lançamentos previstos além desse. Parece que Ravenloft foi realmente 
engolido pelas brumas... 
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“Enquete sobre o Mundo das Trevas | É 


| | + o E o 
Mundo das Trevas e também sobre um | | conti 








A Devir está fazendo em seu site uma 
enquete sobre os rumos do Mundo das possível lançamento do novo Mundo das | 
Trevas. Ela é bem completa e abrangen- — Trevas em português. 
te, e quer medir o interesse dos jogadores Clique em http://www-devir.com.br/ | 


brasileiros sobre a continuidade do antigo | enquete.php para conferir e participar: | 
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e RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS o MANGÁS & ANIMES 
e CARD GAMES: MAGIC, YU-GI-OH, POKÉMON, e QUADRINHOS NACIONAIS & 
CAVALEIROS DO ZODÍACO, YUYU HAKUSHO, IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
SENHOR DOS ANÉIS E SAKURA CARD CAPTORS! 
=== Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 
e — Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 


== Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 
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“O maior a de cards avulsos do mercado : 
Mais de 200.000 cards em estoque dos | 
principais Cardgames A 





WWW. lragonshouse. COM. br 


e Decks e Boosters de Card games e Miniaturas 
“Livros de RPG Nacionais e Importados 

e Dados opacos , transparentes , perolados 

* Protetores de cards nacionais e importados 
ºFolhas plásticas counters e Acessórios de cards 


* Informações e novidades : WWw.dragonshouse.com.br 





UA CONSELHEIRO MAFRA, 246, SOBRELOJA, CENTRO . FPOLIS, SC 
EL> 0XX-48-2229793 E-MAIL» SACODRAGONSHOUSE.COM.BR 














Changeling 


Antes tnrde do que nunca... 


hangeling: o Sonhar é o quinto título 

do Mundo das Trevas da norte-ame- 
ricana White-Wolf, o último com a parti- 
cipação de Mark Rein-Hagen na elabora- 
ção. Ele é, de certa forma, a ovelha negra 
do Mundo das Trevas, pois os changelings 
certamente são o último raio de luz em um 
mundo decadente e sombrio. 

Um changeling é um ser de contrastes — 
uma alma feérica presa em um corpo huma- 
no, que deve se apegar ao Glamour, a energia 
básica dos sonhos e da criatividade, para re- 
sistir ao frio da Banalidade, a descrença hu- 
mana no mágico e transcendental. Isso seria 
muito simples se a exposição prolongada ao 
Glamour não pudesse levar ao Desvario, a 
perda da razão e existência humana, ou se 
a inevitável Banalidade não conduzisse à 
Ruína, a obliteração da alma feérica. Como 
se isso não bastasse para que um changeling 
fosse um ser dividido, todo Kithain — este é 
o termo que eles usam para se descreverem 
— tem em si um lado Seelie e outro Unseelie, 
as Cortes das fadas, que são muito mais do 
que meras instituições sociais. 

Eles vivem em uma realidade dupla. 
Mesmo antes de passarem pela Crisálida 
— evento que desperta a alma feérica ador- 
mecida em corpo mortal —, os changelings 
ocasionalmente têm visões de coisas que 
“não estão lá”, uma realidade além da que 
os outros habitantes do Mundo das Trevas 
vêem. Esta é a realidade quimérica, forma- 
da de sonhos, esperanças, medos, senti- 
mentos e que, mesmo em mundo cada vez 
mais Banal, ainda existe em inúmeros lu- 
gares. A realidade quimérica é vista por eles 
ao mesmo tempo em que vêem a realidade 
mundana — não é à toa que muitos mortais 
ou sobrenaturais acreditam que eles sejam 
um tanto quanto desligados... 

Não é só a realidade quimérica e a 
mundana que se sobrepõem na vida de 
um changeling. Embora tenha de cum- 
prir todas as obrigações rotineiras de um 
mortal normal — em tese —, ele ainda está 
envolvido na sociedade Kithain, uma so- 
ciedade feudal que tem distinção entre no- 
breza e plebe, títulos, códigos e intrigas, e 
que tem como base as propriedades livres, 
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lugares de poder onde uma lumeeira os 
aquece com Glamour. 

Changelings se dividem por seus As- 
pectos — diferentes idades —, por suas Cor- 
tes e também em kiths, as raças lendárias 
de fadas. A principal divisão de kiths é en- 
tre os nobres — basicamente os sidhe — e os 
plebeus, os outros oito kiths descritos no 
básico — boggans, exus, nockers, pooka, 
redcaps, sátiros, sluagh e trolls. Como é 
esperado de divisões em jogos da White- 
Wolf, cada kith tem uma espécie de com- 
portamento-padrão, uma descrição da apa- 
rência quimérica — do Semblante Feérico 
— e Direitos Inatos e Fraquezas. 

Os Kithain são capazes não só de enxer- 
gar a realidade como um todo, mas de acessar 
uma espécie de plano paralelo, o Sonhar, o 
coletivo de todos os sonhos, esperanças, ima- 
ginação e temores da humanidade. Este pla- 
no, apesar de muitas vezes estar conectado 
à Umbra, não faz parte dela, e é o berço 
de todas as possibilidades dentro do Mun- 
do das Trevas, podendo abrigar maravilhas 
além das palavras ou horrores antigos. 

Existem muitas maneiras de manípu- 
lar o Glamour. A mais conhecida, e talvez 
mais poderosa, é a criação de Truques, a 
combinação de Artes — de uma maneira ge- 
nérica, as possibilidades mágicas — e Alça- 
das, aspectos da realidade com os quais os 
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Kithain têm afinidade, cujos efeitos variam 
desde ações múltiplas em um turno, pas- 
sando por criação de maldições e de ilusões, 
chegando à manipulação do destino. Ainda 
há regras de Apelo ao Fado, que permitem 
ao personagem trazer seu Semblante Feéri- 
co ao mundo mortal, e de Encantamento, 
que possibilitam a um ser não-feérico ver e 
interagir com a realidade quimérica. Am- 
bas as coisas, entretanto, estão sujeitas aos 
efeitos das Brumas — uma força que apaga 
das mentes Banais as memórias do Sonhar 
— tão logo sua duração acabe. 

O Glamour, cada vez mais escasso, 
pode ser conseguido de diversas maneiras 
— através das Epifanias, do consumo de Lias 
ou de estadas em propriedades livres, por 
exemplo — e é sempre valorizado pelas fadas, 
independente de suas Cortes ou Aspectos. 
Conseguir tal energia, entretanto, é cada vez 
mais difícil, com a proliferação de pessoas 
cada vez mais Banais e o fim cada vez mais 
generalizado dos sonhos e da inocência. 

O livro básico cobre as principais noções 
do jogo, explicando em detalhes a ambienta- 
ção, as regras para criação de personagens e 
realização de Truques. Apresentando os nove 
kiths e o Sonhar, ele também explica exatas 
diferenças entre o mundano e o quimérico. 

Changeling é um jogo polivalente. Você 
pode ter uma crônica sentimental e intimis- 
ta, questionando a perda da inocência — um 
dos principais temas do jogo —, uma história 
extremamente trágica sobre perda, mas pode 
também aproveitar intrigas políticas entre as 
Casas Nobres dos sidhe ou aventuras de pro- 
porções épicas no Sonhar em busca de qui- 
meras — seres constituídos de sonhos — len- 
dárias ou tesouros esquecidos. 


A versão brasileira 

A edição brasileira foi anunciada em um 
Recado RPG pela primeira vez em 2000, não 
sendo de surpreender que os jogadores brasi- 
leiros já houvessem perdido a esperança de ter 
uma versão tupiniquim do jogo. Quando o li- 
vro chegou às prateleiras, no último EIRPG, foi 
recebido com um misto de surpresa e desgosto. 

É necessário dizer que a maioria dos 
termos do jogo dá trabalho até para o mais 
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sões não terem agradado (como 
= Rezingão para Wilder e Grump) 
= dE ourras escolhas terem sido simplesmen- 
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= pobres (como Peta para Bunk), qualquer 
=» que se dispor a analisar o trabalho do 
matusor há de convir que o resultado pode 
= muitas coisas, mas não feito com desca- 
> 4) próprio “Prefácio Banal” incluído no 
79 Cemonstra um cuidado com pesquisa 
= uma busca pelos termos mais pertinentes. 
texto corrido em si ficou de fácil entendi- 
mento, embora algumas traduções de pala- 


não tenham co bem realizadas, como 
2 ce soned” como “imóveis”, quando de- 
veria ser claramente “chapados”. 

Se existe algum ponto em cima 
do qual o os reclamões de plantão 
vão deitar é rolar é a diagra- 


— embora esteja par- 
E rmente boa em alguns 


F 


irechos, como o primeiro 
capítulo, é deficiente em 
purros: existem alguns 
Geslizes leves, como en- 
irelinhas exageradas; pas- 
sando por erros notáveis, 
como imagens trocadas € 
repetidas, chegando a extre- 
mos como o nome dos Exus e 
z Scha, que ficaram um tanto 
quanto sofridos. Isso sem falar 
gue o trabalho foi prejudicado 
porque, ao que se sabe, a Whi- 
ve-Wolf não enviou certas fontes 
usadas no livro original. 

Ainda assim, se uma pes- 
soa não tiver acesso aos livros 
americanos e estiver disposta a 
cesembolsar o valor do livro, é 
ama aquisição mais do que bem- 
vinda. 


O Sonhar continua 
Changeling teve um final 
prematuro mesmo nos EUA. De- 
pois de ter começado a ser impres-. 
so em preto- 
dentro do selo ArtHaus e de uma série 
ce livros que foram publicados com 


e-branco, realocado 


atraso, a linha recebeu, em 2001, o 
*irhbook Eshu. Este foi o último livro 
da linha, deixando outros três em processo 


de criação em suspensão. Quando fás inda- 
gavam à White-Wolf, a editora se limitava a 
dizer que a linha estava em um hiato. 

Ano passado, entretanto, a linha recebeu 
um capítulo no World of Darkness: Time of 
Judgment, com cinco possíveis cenários para 
a chegada do Longo Inverno, encerrando as 
principais tramas da linha. Os cenários do 
Longo Inverno foram bem variados, desde 
o final da metatrama do desaparecimento 
de David Ardry — iniciada em Kingdom of 


Willows — até o desfecho da épica tra- 
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ma do artefato Triumph Casque of Sorrows e 
do retorno das Cortes Fomorianas.. 

Fãs descontentes com o fim precoce da 
série reuniram-se para continuá-la. O resul- 
tado começa a ser notado: saiu ano passado o 
Kithbook Boggans em formato pdf, gratuita- 
mente, sem dever nada em conteúdo ou arte 
aos últimos livros oficiais. Qualquer um pode 
conferir o resultado no site do projeto (http:// 
boggan.digitaldreaming.net). 

No site Shadownessence (http://www. 
shadownessence.com), podem ser encon- 
trados os projetos de mais nove livros da 
linha, todos seguindo o mesmo padrão 
— projetos, aliás, com os quais brasileiros 
estão envolvidos. 

Como se isso não fosse surpreendente, 
Chris Howard, escritor de livros da linha 
como Denizens of the Dreaming e Kithbook 
Nockers, convenceu a editora a liberar em 
pdf dois dos livros que não haviam sido 
acabados — Keys to the Kingdom (a suposta 
adição para Year of the Scarab, que até tra- 
rá um capítulo sobre a Amazônia) e Book 
of Glamour (trazendo novas Artes e regras 
revisadas para o uso de Truques). Embora 
isso já esteja confirmado, nenhuma data de 
lançamento foi anunciada. 

No Brasil, infelizmente, 
mais livros traduzidos. Isso, entretanto, 
não é motivo para preocupação — há sites 
como Arcadia Gateway (http://www.geo- 
cities.com/sluagh.geo) e listas de discussão 
como Changeling-BR (hrp://br.groups. 
yahoo.com/group/changeling-br) que tra- 
zem inúmeras informações além do básico. 
É só conferir. 


não veremos 


Bruno Gonçalves Canato 
Moderador da lista Changeling-BR 
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Aventuras Orien 





Samurais, ninjas g muito mais! 


Oriente sempre foi um local de interesse 

para os jogadores de RPG do Brasil. Mui- 
to antes de qualquer invasão anime, samurais € 
ninjas já faziam aparições frequentes por aqui, 
sempre acompanhados por lutadores de artes 
marciais e similares. Juntando-se a esse fator, há 
o que podemos chamar dos “anos dourados” do 
D&D no Brasil. Pela primeira vez, o RPG mais 
jogado do mundo possui uma linha sólida por 
aqui, com lançamentos variados, e até um cená- 
rio oficial recebendo bastante suporte. 

Com tudo isso, era só uma questão de 
tempo para que a mais recente encarnação do 
clássico Oriental Adventures acabasse desem- 
barcando por aqui. Bem, foi uma questão de 
bastante tempo... Mas ele está aqui! Aventuras 
Orientais chega um pouco atrasado pra festa, 
mas promete fazer mais barulho que outros 
vários convidados. Com seus espiões ninjas, 
samurais, caçadores de bruxas e xamás, o livro 
é um trabalho primoroso, que não deixa nada 
a desejar em termos de qualidade gráfica (estou 
com ele e o original na minha frente agora!). 

O livro começa cuidando dos persona- 
gens. Na verdade, a maior parte do livro é 
dedicada aos jogadores, com material que o 
Mestre também pode usar para compor PdMs 
interessantes em cenários de caracterização 
oriental. E por falar em cenário, o livro já traz 
o seu: Rokugan, um mundo que serve de am- 
bientação para RPGs e jogos de cards e que 
possui uma legião fiel de seguidores lá fora. 
Em cada parte do livro, há indicações do que 
está ou não apto a ser utilizado neste cenário. 

Uma ambientação nova tem de ter raças 
novas, e isso Aventuras Orientais também tem, 
desde os Nezumi, homens-ratos das terras som- 
brias, até os já clássicos Korobokuru, Povo-Es- 
pírito e Hengeyokai, todos saídos de Kara-tur, o 
antigo cenário das versões anteriores do livro. 

Entre as classes novas, destacam-se o sa- 
murai e o shugenja, sendo que o primeiro é 
um guerreiro forjado pela honra, que conta 
com o poder de suas espadas ancestrais para 
derrotar os oponentes; o segundo é uma espé- 
cie de sacerdote, tipicamente encontrado em 
Rokugan, capaz de conjurar magias relacio- 
nadas ao poder dos elementos. As classes de 
prestígio são das mais variadas, com opções 
diversas e interessantes para o monge, como o 
místico henshin, o monge tatuado e o monge 
shintao. As outras classes também ganham 





opções, como o mestre de armas para guer- 
reiros e samurais, o discípulo do Vácuo para 


os shugenja, o espião ninja para ladinos, e o 
guerreiro urso para os bárbaros. 

A maioria dos novos talentos apresen- 
tados diz respeito a um ancestral. Ou seja, 
escolher esses talentos é afirmar uma cone- 
xão entre seu personagem e um personagem 
famoso da história de Rokugan, cujas carac- 
terísticas marcantes tornaram-se objeto de 
lendas. É também em Aventuras Orientais 
que encontramos a famigerada perícia Foco 
em laijutsu, além dos estilos de combate que 
melhoram (bastante!) o monge. Não é fácil se 
tornar mestre em um estilo, mas uma vez que 
consiga, o personagem recebe uma série de 
benefícios que podem fazer muita diferença. 

A magia é um elemento importante da 
fantasia, não importa se ocidental ou oriental, 
então o livro traz também muitas magias e 
itens mágicos novos. Para captar bem a am- 
bientação, nada como talismãs que guardam 
magias para uma emergência. Para se aventu- 
rar pelas terras sombrias, uma lâmina de cris- 
tal Kuni. Como prêmio para um samurai hon- 
rado do clá da Garça, nada melhor que uma 
lâmina Kakita. Todos esses itens, juntamente 
com uma série de magias e domínios para o 
mago oriental, estão lá. O ponto interessante 
é que várias das opções oferecidas pelo livro 
podem facilmente vir para a sua campanha de 
fantasia convencional. Assim, se você se diver- 
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te mais com cavaleiros do que com samurais, 
ainda pode aproveitar os talismãs, e um mago 
de qualquer origem pode fazer bom uso de ta- 
tuagens que atacam seus oponentes. 

O extenso capítulo sobre monstros (o 
maior do livro) inclui dragões de diversas 
variedades, e também clássicos, como o Ki- 
rin e o Tasloi. Onis são demônios da cultura 
japonesa, inimigos perfeitos para qualquer 
grupo de aventureiros. Muitas dessas cria- 
turas são, pela sua história, encontradas nas 
Terras Sombrias de Rokugan. Ainda assim, 
nada impede o Mestre de pegar suas estatísti- 
cas e utilizá-las em seu próprio cenário. Com 
tantas criaturas, o livro é quase um apêndice 
para o Livro dos Monstros básico. 

Os capítulos finais trazem uma variedade 
de material para o Mestre, incluindo a am- 
bientação básica de Rokugan, com seus diver- 
sos clás, as malignas Terras Sombrias, e novas 
classes de prestígio características das escolas de 
samurais dos clás. Além disso, há informações 
sobre como colocar todo esse material em seu 
próprio cenário, ou criar um novo, utilizando a 
temática oriental como base. Não importa se é a 
Índia, a China ou o Japão: Aventuras Orientais 
tem material característico de todas essas cultu- 
ras para diminuir o seu trabalho. 

Com tudo isso, mesmo sendo anterior à 
edição 3.5 de D&D, ele foi uma escolha certa da 
Devir, e continua entre os melhores suplementos 
da terceira edição, agora também no Brasil. Para 
os fãs de Rokugan, o livro não é tão bom quan- 
to poderia ser, pois muitas das suas informações 
são irrelevantes para o cenário. Seria então 0 caso 
de ter tentado abraçar muitas coisas e não alcan- 
çar nenhuma? Não. Aventuras Orientais cumpre 
o seu papel e traz tantas opções, para todos os 
estilos de campanha, que ainda estaremos utili- 


zando-as quando vier a próxima edição. 


Giltônio Santos 


Equipe REDERPG / O Círculo 
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[ cado originalmente há três anos, o Livro 
dos Níveis Épicos aborda regras para jogar 
=» personagens acima do 20º nível, apresen- 
emão todas as informações necessárias a joga- 
ses e Mestres para se jogar em Níveis Épicos. 
a uma breve introdução, o primeiro 
cemerulo apresenta as progressões épicas para 
as Casses do Livro do Jogador e das classes de 
o do Livro do Mestre 3.0, além das clas- 
Psionics Handbook (ainda não lançado 
il). Em seguida, encontramos nove 
classes Ee Ergo com conceitos interes- 


== uma seção destinada às perícias, com 
=exos realmente heróicos, possíveis apenas 


qo o 


personagens épicos, com CD 100 e até 
meperiores. Finalizando o capítulo, há uma 
setensa lista de Talentos Épicos, que podem 
sementar uma habilidade, negar ataques de 
postunidade ao conjurar uma magia ou ao 
=s27 armas de ataque a distância em combate 
Corpo a corpo, esquivar automaticamente do 
peimeiro golpe direcionado ao personagem 
entre outras “maravilhas” que 


so tazer os olhos dos jogadores sedentos por 


mm turno, 


poder brilharem de alegria! 
E indo para o Capítulo 2, encontramos 
=s M agias a que diferem muito das ama 


Epica e não usar o sistema de magias por dia 
comvencional, elas devem ser desenvolvidas atra- 
es das Palavras do Poder, a fonte bruta do poder 
Ric co, num processo que consome tempo, di- 
Petro e experiência. Mesmo com uma lista razo- 
me! de magias épicas e poderes psíquicos épicos 
penntos, a seção Criando Suas Magias Épicas é o 
=estaque do sistema e do capítulo. 

O Capítulo 3 é voltado aos Mestres. Nele 
=2 informações sobre como inserir níveis épi- 
cos numa campanha em andamento, como 

“Sar com as capacidades de um personagem 
“pico e como oferecer desafios a este tipo de 
personagem, contendo até uma seção com va- 
=ações das regras que não funcionam bem em 
Biveis épicos, como morte por dano massivo. 
“*ambém discute-se como criar aventuras e 
motivações para personagens tão poderosos. 

O Capítulo 4 trata dos Itens Mágicos 
Épicos e contém dezenas de novos itens má- 
='cos, sendo a grande maioria apenas versões 
“picas dos itens do Livro do Mestre. 

No Capítulo 5 são apresentados alguns 

possiveis antagonistas dos sig a 
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Alem do 20º nivel 





Excluindo a meia dúzia de monstros com Nível 
de Desafio abaixo de 20, há monstros com ND 
variando de 21 a 57, com pelo menos um repre- 
sentante de cada tipo. Entre os destaques estão 
os Golens de Adamante e Mithral; o Demilich, 
uma espécie de lich ancião; Dragões de Energia 
e Prismáticos; Elementais Primais e o Heca- 
tônquiro, clássico gigante da mitologia grega. 
Existem, como sempre, coisas muito estranhas, 
como o Atropal — um feto divino morto —, po- 
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MERE Leo enha 


Livro dos Níveis Épicos 


rém são exceções. À maioria dos monstros tem 
um conceito bem legal e aproveitável. 

O Capítulo 6 se dedica a um conjunto de 
organizações épicas que trabalham por todo o 
multiverso, contendo desde uma guilda de assas- 
sinos até protetores da lei, passando por caçadores 
de itens mágicos e magias. Depois é demonstra- 
da, com riqueza de detalhes, a Cidade de União, 
uma metrópole conectada a todos os planos. O 
livro segue com uma seção sobre aventuras épi- 
cas, com uma aventura pronta e idéias para variar 
um pouco a clássica invasão do covil do dragão, 
o vilão que usa os personagens e aquele culto in- 
sano por trás dos problemas. 

O livro termina com uma série de qua- 
tro apêndices. O primeiro se dedica aos PMs 
Épicos de Forgotten Realms, como Elminster, 
Simbul e Szass Tam. O segundo retrata as per- 
sonalidades de Grayhawk, como Mordenkai- 
nen. O terceiro contém estatísticas básicas para 
PdMs de 21º a 30º nível, nos moldes do Livro 
do Mestre 3.0. O quarto, exclusivo da edição 
brasileira, traz as atualizações para o D&D 
3.5, em especial quatro páginas dedicadas às 
alterações nos monstros, que tiveram uma mu- 
dança drástica na mecânica de criação. 

Chegamos então à grande dúvida: a edi- 
ção brasileira ficou boa? Existem alguns erros 
de digitação aqui e acolá, e houve uma leve 
mudança negativa na apresentação de tabelas 
maiores. Porém, a capa recebeu um tratamento 
especial, com a intenção de passar um ar mais 
velho ao livro, e a primeira página é dedicada 
à ilustração de capa traduzida. O apêndice de 
conversão faz o seu papel, embora existam al- 
guns pares de talentos que acabaram ficando 
para trás. Enfim, o livro ficou bom, com um 
acabamento caprichado e apenas alguns defei- 
tos que não chegam a ser tão prejudiciais. 


Domingos “Onslaught” Santin 


Equipe REDERPG 
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NE Desbravando o Oriente é o tercei- 
ro livro do cenário de fantasia oriental 
para o sistema d20 da Editora Viu, continuan- 
do o trabalho iniciado em Mítica: Os Cami- 
nhos do Oriente e Mítica: Sombras no Orien- 
te. Ele se propõe a ser um compêndio sobre 
cultura, religião e outros costumes dos povos 
de Mítica. Na prática, trata-se de uma neces- 
sária adição ao material do primeiro livro, que 
por seu tamanho não pôde dar a atenção e a 
profundidade necessárias a todos esses pontos. 
Nota-se, porém, que isso não é exatamente 
um problema: a fórmula da linha se baseia em 
livros pequenos, de 64 páginas, que irão ex- 
pandir o cenário aos poucos; uma estratégia 
que vem se mostrando bem acertada. A missão 
de escrever Desbravando o Oriente ficou por 
conta de George Bomfim, um dos autores do 
primeiro livro, e de Victor Caminha, conhe- 
cido de listas e sites de RPG. 

O livro tem início apresentando narra- 
tivas de personagens do cenário. Em seguida 
tem-se um extenso primeiro capítulo, tra- 
zendo novo material ao jogador. Duas novas 
classes básicas são apresentadas. O Manda- 
rim é a classe básica de usuário de magia ar- 
cana do Império Xien Ling, de inspiração 
chinesa. À classe é dotada de uma interes- 
sante habilidade, Extrair Magia, que permi- 
te degradar o poder de um item mágico até 
extrair um pó que poderá ser utilizado para 
facilitar a confecção de outro item mágico. 
O Haikan é um poeta místico, dotado de 
poderes sobrenaturais, sobretudo relaciona- 
dos ao controle e influência mental, através 
de poemas curtos. Mais do que uma releitura 
do Bardo, o Haikan surge como uma classe 
interessante e bem afinada com a ambienta- 
ção. De fato, se a maior parte dos jogos d20 
evita trabalhar com a idéia de novas classes 
básicas, os autores do livro encararam o de- 
safio e demonstraram competência, criando 
duas classes equilibradas bem construídas e 
interessantes. O Mahavir não é uma classe 
nova, mas uma modificação extensa do Pa- 
ladino, que conserva a idéia do guerreiro sa- 
grado ordeiro, mas aqui a expande para uma 
possibilidade maior de tendências, de acor- 
do com o posicionamento do personagem 
em relação aos deuses da chamada Tríade, 
inspirada na mitologia indiana. 

Três novas classes de prestígio estão pre- 
sentes no livro. O Burocrata Celestial esta- 


em 


Victor Caminha 


George Bonfim sus 





belece a ligação entre Xien Liang e a corte 
do Imperador Celestial, poderosa divindade 
do cenário. Os Gurka são lendários guerrei- 
ros separatistas dos Handis, particularmente 
habilidosos com uma arma de corte denomi- 


Wu Lei é 


um filósofo místico que, ao se equilibrar com 


nada kukri. Finalmente, o Mestre 


o “fluxo natural das coisas”, consegue lan- 
car magias intercaladas. Novos talentos são 
apresentados em seguida, incluindo talentos 
regionais (idéia simples e cada vez mais co- 
mum em livros do sistema d20, mas muito 
interessante). O capítulo é encerrado com 
várias novas armas e armaduras, muitas delas 
específicas para determinadas culturas. 

O capítulo seguinte trata de magias e 
divindades, apresentando descrições dos 
panteões das culturas do cenário. São, de 
modo geral, panteões pequenos, porém mui- 
to interessantes, resgatando uma grande sor- 
te de referências orientais, mas aplicando-as 
de maneira razoavelmente original. Três no- 
vos domínios, Ancestrais, Estrelas e Repou- 
so, são apresentados, e segue-se uma lista de 
quatro novas magias bem construídas. 

O capítulo final do livro trata de atuali- 
zações da história recente do cenário, ponto 
que merece ser particularmente parabeni- 
zado: em uma linha com lançamentos com 
certa fregiiência, é absolutamente necessário 
que a metatrama avance, como vem sendo 
feito em Mítica. Dentre os avanços na tra- 
ma, destaque para a guerra civil no reino de 


Ryuujin, com inspirações nipônicas, apresen- 











Deshravando o Oriente 


tando descrições detalhadas dos exércitos en- 
volvidos no conflito. A denominada “Corrida 
para o Ocidente” também é particularmente 
interessante, sendo um movimento explora- 
tório em expansão nos reinos e que, na práti- 
ca, serve como ponte de ligação entre Mítica 
é outros cenários de fantasia. 

A arte do livro é impecável e conta com 
Alexandre Bar, Érika Girotto, Marco Morte 
e Ig Barros, conseguindo seguir muito bem a 
identidade visual da linha e, tirando uma ou 
outra ilustração, escapando do mangá explí- 
cito, um perigo constante em ambientações 
com influências orientais. O mesmo Ig Bar- 
ros é responsável, juntamente com Puly, pela 
excelente capa do livro. 

Mítica: Desbravando o Oriente surge 
como marca de amadurecimento da Editora 
Viu, sendo o mais bem desenvolvido livro 
da série, e uma brilhante estréia de Victor 
Caminha. Os autores não temem trabalhar 
com mecânicas complexas na elaboração 
das classes novas e classes de prestígio, indo 
muito além do já batido “bônus no ataque 
e talentos extras”, comuns em livros do 
sistema d20. A Viu tem se revelado muito 
habilidosa em inserir grande quantidade de 
informação em pouco espaço sem compro- 
meter o visual de seus livros, mas esse tra- 
balho é feito com particular mérito aqui: 
parece haver muito mais material do que 
suas páginas dizem no primeiro momento. 
Se há uma crítica a ser feita em relação a 
Desbravando o Oriente, que ela seja expan- 
dida à linha como um todo, e não apenas 
ao livro: seria muito bom ver material ex- 
pandido para os livros da série na Internet 
ou em revistas, o que tornaria a estratégia 
de pequenos livros ainda mais poderosa. 


Richard Garrell 
Equipe REDERPG 


Mitica: Destravendo o Oriente 


Jogo: D20 

Editora: Viu 

Formato: 64 p., capa mole, P&B 

Autor: George Bomfim e Victor Caminha 
Preço sugerido: R$ 17,90 
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ia Somos a equipe A Torre Game e 
* com muito prazer que apresentamos 
s:a nova coluna da DB para fãs de cards 


fy 


ames. Aqui você irá se atualizar com as 


MM 


=simas notícias e dicas sobre os cards ga- 
mes que circulam na terra dos brazucas e 
comterir as novidades sobre o que rola no 
=miverso dos cards pelo mundo a fora. 

Desde já declaramos que nesta coluna 
menhum card game será esquecido! E se 
cometermos essa indelicadeza, pode puxar 
nossas orelhas pelo e-mail. E por falar em 
e-mail, tome nota: atge(datge.com.br é o 
endereço pelo qual você poderá nos enviar 
»==s dúvidas, sugestões e os puxões de ore- 
lha. z. quando necessários. 

Esta coluna de card game só poderia 
ser iniciada pelo primeiro e o que faz mais 
=cesso, tanto no Brasil quanto no resto do 
io. o Magic the Gathering, criado por 
*ichard Garfield, fabricado pela Wizards 
o* che Coast, que desde 1993 é 


mente um sucesso absoluto. 


É 


inegavel- 


Parte desse êxito se deve à atual estru- 
Pera esportiva apresentada pelo fabricante, 
som torneios que fazem com que os joga- 
dores tenham um grau de comprometi- 
mento muito maior do que se fosse uma 
simples brincadeita. 

São competições que chegam a premiar 
os melhores jogadores com mais de 200 mil 
=otares, além de uma premiação ao Top 
“aver do ranking mundial — pela simples 
presença em grandes torneios — que pode 
chegar a 2 mil dólares no chamado “Clube 
dos Jogadores Pro”. No Brasil, alguns joga- 
Sores estiveram lutando para chegar a esse 
padrão de vida” durante o Campeonato 
Brasileiro de Magic deste ano. 

Mais de cem jogadores participaram, 
em São Paulo, no Salão Devir, tentando 
sanhar uma fatia da premiação do torneio, 
gue chegou a 7 mil dólares, e ter a chance 
Se participar da seleção brasileira que re- 
presentará o Brasil no campeonato mundial 


game brasil 
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Nacional de Magic 2005 





de 2005, que será realizado em Yokohama, 
no Japão, com premiação de 50 mil dólares 


para o campeão! 

Durante dois dias os jogadores pas- 
saram por 12 rodadas de 50 minutos, em 
que as partidas eram definidas em três 
duelos. Jogaram-se dois tipos de formato: 
o Standard, conhecido como T2, no qual 
só são válidos cards das últimas edições 
em decks de no mínimo 60 cards; e o 
Booster Draft, em que, com três booster 
das últimas edições abertos na hora, são 
montados decks de 40 cards. 

Parece bem complicado, né? E realmen- 
te é! Afinal, são mais de 15 horas de jogo e 
montagem de decks. É preciso ter muita in- 
teligência e velocidade de pensamento para 
conseguir uma vaga no Top 8, formado pe- 
los oito melhores jogadores das 12 rodadas, 
que passam para uma fase de eliminatórias, 
com partidas de cinco duelos. 

Após as primeiras partidas do Top 8, a 
seleção brasileira já estava formada. Os jo- 
gadores que representarão o Brasil no Japão 
são: Sergio Costa, Lucas Berthoud, Willy 
Edel e Pedro Henrique Uehara. 

A final foi feita por Willy Edel, do Rio 
de Janeiro, e Pedro Henrique Uchara, de 





Londrina, com duas das estratégias domi- 
nantes nó formato T2: Mono Red, de Willy; 
e Viridian Rats, de Pedro. 

Pedro Uehara se consagrou como cam- 
peão, com seu deck de ratos, mais ofensivo. 
Até o fim nenhum dos dois jogadores desis- 
tiu, até que Pedro fechasse 3x2. Veja a lista 
de cartas utilizadas por Pedro: 


Deckído Can mp: 


º 


ap rn 
quelUehara 


PATI Tm 


leJCuritiba 
Deck (60 Cartas) 


22 Terrenos 
2 Ponte de Gelo de Tendo, 11 Pântano, 
1 Shizo, o Armazém da Mor- 
te, 4 Regiões Agrestes de Llanowar, 
4 Nexo de Mosco-Lumes 
19 Outras Mágicas 

3 Jitte de Umezawa, 3 Lacerar a Carne, 
2 Agulha Medular, 3 Sussurro da Noi- 

te, 4 Chantagear, 4 Frasco do Éter 


Pedro Henri [ET 


Si] 





19 Criaturas 
4 Xamã Viridiana, 4 Ratos Vorazes, 
4 Nezumi de Presa Curta, 3 Espec- 
tro Hipnótico, 4 Ratos Chiadores 


Sideboard (15 Cartas) 


11 Outras Mágicas 
3 lerror, 1 Espada de Luz e Sombra, 1 
Espada de Fogo e Gelo, 1 Agulha Medu- 
lar, 2 Naturalizar, 3 Extração Craniana 


4 Criaturas 
3 “Yukora, o Prisioneiro”, 
trono dos Nezumis 


| Pá- 


Quem quiser saber mais sobre a cam- 
panha de Pedro, acompanhar toda a cober- 
tura do campeonato nacional, ver as fotos 
e as mensagens dos Top 8, deve acessar a 
homepage da Ligamagic, um site de refe- 
rência para este card game no Brasil, e que 
realizou com exclusividade a cobertura 
do torneio. Neste site você sempre poderá 
encontrar novidades sobre o Magic. Tome 
nota: www.ligamagic.com. 

Até a próxima edição! 

À Torre Game Club 
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o último mês, os comerciantes têm rece- 

bido relatórios a respeito de ataques de 
Gnolls e Orcs às caravanas de transporte de 
produtos e mantimentos nas fronteiras do Rei- 
no. Se as notícias estiverem certas, pode ser um 
grave problema para a cidade de Ravensburg, 
pois uma aliança entre as duas tribos de criatu- 
ras mais temidas pelos humanos pode resultar 
em um ataque combinado nos próximos dias 
que devastaria a cidade e abriria uma ponta para 
uma invasão em grande escala. 

Para investigar a situação, o Burgomestre 
contratou quatro Aventureiros para invadir o 
território suspeito e procurar evidências dessa 
aliança antes que a cidade possa enviar um men- 
sageiro pedindo exércitos para o Rei Duvall. 

Os Aventureiros cavalgaram durante dois 
dias na direção da Floresta Negra, acompanhados 
de um sobrevivente dos ataques iniciais, que apon- 
taria a nossos heróis o local exato do ataque. 

Quando os heróis se aproximam do local do 
ataque, um deles escuta vozes e barulhos vindos 
da floresta. Cuidadosamente, o grupo avança e, 
alguns metros adiante, encontra cinco Bullywu- 
gs voltando para o esconderijo após um roubo. 

As criaturas afastam algumas folhagens 

na base da montanha, revelando uma pequena 
abertura dentro de um poço abandonado. Cau- 
telosamente, os heróis seguem os monstros para 
dentro do esconderijo... 
1 — Descida do Poço: As paredes de pedra têm um 
cheiro muito forte de limo, O túnel de acesso co- 
meça em um poço disfarçado e abandonado, com 
uma escada em espiral e mal iluminada. No fundo 
do poço, escondidos entre pedras deslocadas, está 
um primeiro salão, com os cinco Bullywugs que 
os heróis viram descer, além de um Hobgoblin e 
um Gnoll, repartindo o resultado do saque. 

Em um saco de estopa estão guardados man- 
timentos, madeira, pedaços de metal, utensílios 
domésticos, comida semi-estragada, 30 moedas 
de ouro, 20 moedas de prata e 2d6 gemas baratas 
(cada uma no valor de 5 moedas de ouro). 

A porta de passagem dá espaço a um cor- 
redor escuro que leva a uma segunda sala mais 
adiante, cuja porta está encostada. 

2 — Sala de Transição: Um pequeno posto de 
guarda protegido por outros quatro Bullywugs 


Continuamos com nossa série de aventuras oficiais para RPGQuest., 


criada com exclusividade para a DB pela Daemon editora. Divirta-se! 





O Templo 





de Gorath 


armados com espadas curtas. Nesta sala existe 
também um baú contendo 3d6 moedas de ouro. 
3 — Pequeno Altar: À terceira sala contém um pe- 
queno altar, com imagens que lembram um mons- 
tro com muitos olhos flutuando esculpido na pare- 
de de pedras encaixadas. O cheiro de limo ainda é 
muito forte e diversas goteiras pingam do teto nas 
cabeças de nossos heróis. Dentro da sala estão três 
Gnolls e um Hobgoblin, vestidos com uma espé- 
cie de roupa cerimonial branca com um desenho 
estranho feito com tinta roxa. O baú contém 40 
moedas de prata e alguns incensos fedidos. 
4 — Sala de Reunião: Ao lado do altar fica uma pe- 
quena sala de reuniões, iluminada por velas grossas 
e escuras, Feitas com sebo de animais, que exalam 
um cheiro esquisito quando queimam. Dentro 
desta sala estão quatro Gnolls vestindo as mesmas 
roupas cerimoniais dos monstros na sala anterior. 
Corredor: O corredor serve como uma li- 
gação entre as demais salas do templo, estando 
iluminado pelo mesmo tipo de vela encontrado 
na sala de reuniões. 
IMPORTANTE: Não coloque a escada ao sul 
ainda. Em seu lugar, deixe o corredor como um 
beco sem saída, descrevendo aos jogadores que, no 
final daquele corredor, existe um arco de pedra, 
mas cuja passagem foi totalmente bloqueada por 
uma parede de pedra, como se alguém quisesse 
fechar algo horrível do outro lado. Se os persona- 
gens ficarem em silêncio, podem escutar alguns 
barulhos estranhos do outro lado da parede. O 
corredor possui quatro portas destrancadas. 
5 — Antecâmara: Uma das salas de acesso do tem- 
plo, protegida por dois Gnolls e dois Orcs. Algo 
estranho que os heróis podem perceber é que eles 
parecem hipnotizados, agindo como marionetes 
cuja função é atacar qualquer pessoa que entre na 
sala. Todos os quatro monstros vestem as mesmas 
roupas brancas dos outros sacerdotes, 
6 — Sala de Descanso: Nesta sala estão empilha- 
das três beliches feitas com palha e madeira pre- 
cária, que os monstros utilizam como dormitório. 
Quatro Orcs e um Gnoll estarão dentro do quarto 
quando os heróis abrirem a porta e atacarão ime- 
diatamente, tentando acertar magos ou elfos em 
primeiro lugar. O dormitório é obviamente im- 
provisado dentro de uma sala de passagem, dando 


a impressão de que os monstros apenas ocuparam 


um templo que já estava lá, pois a sala segue por 
um corredor em direção a uma porta pesada pro- 
tegida por dois gárgulas de pedra. As estátuas per- 
manecerão imóveis até que o primeiro aventureiro 
pise no espaço marcado no corredor, quando um 
buraco no chão se abrirá sob seus pés c as estáru- 
as o atacarão dentro do buraco. À vítima precisa 
passar em um Teste de AGI vs. Dificuldade 10 ou 
receberá 1d3 pontos de dano da queda. 

Os dois gárgulas ganham o primeiro ata- 
que como surpresa. 
7 — Templo Secundário: Neste templo estão um 
Gnoll e um Hobgoblin, além de diversas estatue- 
tas arrumadas toscamente nas paredes. Em um 
dos cantos de pedra escuro, coberto por limo, está 
uma alavanca azulada. Se for movimentada, ela 
abrirá a passagem de pedra da sala 9 para a sala 10, 
com um barulho de pedras se deslocando. 
8 — Sala do Tesouro: Uma sala onde estão empi- 
lhados os saques feitos até agora pelos invasores do 
templo. A grande maioria dos objetos roubados é 
composta de sacos de arroz, trigo, frutas, garra- 
fas de vinho e utensílios domésticos, mas dentro 
do baú estão 100 moedas de ouro e 100 moedas 
de prata, além de Id6 gemas (sorteie na tabela os 
valores exatos delas). Protegendo a sala estão três 
Orcs e dois Gnolls armados com espadas longas. 
9 — Sala do Gárgula Vermelho: Esta sala do tem- 
plo está cheia de ratazanas e ratos fétidos. Dois 
homens-ratos tomam conta dela, armados com 
adagas ritualísticas. Assim que os aventureiros 
pisarem na sala, os olhos do Gárgula Vermelho 


ficarão brilhantes como duas velas e ele começará 
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a se movimentar, atacando nos- 

O sos heróis (considere o gárgula 

idêntico ao gárgula normal, 
mas com 35 PVs e Defesa 10). 

IMPORTANTE: Não coloque a 

escada que leva da sala 9 para a sala 10 ainda. 





Em vez disso, descreva que a parede do fundo 
da sala possui um arco de pedra semelhante ao 
encontrado no corredor, bloqueado por uma 
parede de pedras. Somente quando a alavanca 
da sala 7 for movimentada é que as pedras se 
Seslocarão, abrindo passagem para a sala 10. 
10 — Sala dos Zumbis Gnolls: Aparentemente, 
eses área do templo foi abandonada. Escadas de 
pedra conduzem para uma parte mais baixa do 
semplo. onde estão dispostos no chão centenas de 
sssos velhos e quebrados, além dos corpos de cinco 
“smo!s. Quando os personagens começarem a des- 
ses as escadas, os zumbis dos Gnolls sacrificados 
== erguerão e atacarão o grupo com suas garras. 
“soesidere os Gnolls-Zumbis como Gnolls nor- 
mu=is, mas com as defesas especiais dos zumbis. 
Toda esta parte mais baixa do templo é mal 
Weminada (os personagens precisarão de tochas 
me serão uma penalidade de -1 em todos os tes- 
»s <o chão está forrado de ossos, pedaços de 
asmadura, vestes rasgadas e crânios humanos 


muito antigos, obviamente de antes da ocupa- 
ção dos Orcs e Bullywugs. 

11 — Salão dos Ossos: No final do corredor 
de ossos está uma sala com uma alavanca de 
ferro enferrujada em um canto e um desenho 
de pentagrama esculpido no chão. O corredor 
continua para o leste, mas termina em um arco 
de pedra semelhante ao encontrado no corredor 
e na Sala do Gárgula Vermelho. Os ossos es- 
tão empilhados nesta sala até quase a altura dos 
joelhos, tornando a movimentação difícil (-2 
casas de movimentação nestes corredores), mas 
foram cuidadosamente afastados para que não 
ficassem sobre o pentagrama. 

Quando algum personagem movimentar a 
alavanca (e ela só será movimentada com um 
teste de FR vs. Dificuldade 10), os heróis escu- 
tarão um barulho de pedras se movimentando 
semelhante ao escutado anteriormente, mas ao 
mesmo tempo terão disparado uma armadilha! 

Os ossos acumulados nos dois corredores 
se juntam em uma dança macabra, formando 
cinco esqueletos em cada corredor (em um total 
de dez), que atacam imediatamente todos que 
estiverem dentro da sala do pentagrama, 

A alavanca abre a passagem do corredor 
para a sala 12, 





12 — Grande Salão de Gorath: Um salão enorme 
(o Mestre deve encaixar duas salas de 6 x 8 m e co- 
locar um corredor de 2 x 8 m no meio para formar 
o salão). Neste salão estarão um mago necromân- 
tico e um Observador, chamado Gorath, que era 
venerado no templo muitos anos atrás, até o tem- 
plo ser destruído por aventureiros e o observador 
lacrado com seu mestre dentro das masmorras. 
Hoje, o mago necromântico é um zumbi (conside- 
re o monstro como sendo um mago necromânti- 
co, mas com as defesas especiais de um zumbi). Os 
dois monstros atacarão os aventureiros ao mesmo 
tempo, procurando gastar suas magias e poderes 
antes de entrar em confronto físico. 

13 — Sala do tesouro: Neste salão estão 250 mo- 
edas de ouro, 200 moedas de prata, uma espada 
mágica +1 (causa +] de dano e emite uma fraca 
Juminescência azulada) e 2d6 gemas. À sala pos- 
sui um arco de pedra na parede sul, semelhante 
aos outros já encontrados, além de uma alavanca 
avermelhada. Se a alavanca for movimentada, ela 
abrirá a passagem, revelando escadas para um 
nível mais profundo da masmorra, que ficará a 
cargo do Mestre para futuras aventuras... 


Daemon Editora 
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Sá em uma ilha isolada habitada por guer- 
reiros exóticos, ou em um gigantesco con- 
Bmente povoado por diversas sociedades dife- 
sentes, os elementos orientais marcam presença, 
em maior ou menor escala, em diversas campa- 
mHas de fantasia medieval, como demonstram 
o mundo de Lieh em Mítica: Os Caminhos do 
Dmente e o reino de Tamu-ra em Tormenta. 
Mas se a princípio essa influência oriental 
mos cenários de RPG se baseava quase exclu- 
s»zmente no Japão feudal, atualmente uma 
meaior atenção é dada a outras civilizações 
pesentais, tanto de forma direta, como vemos 
em Mítica, com Handívia e Xien-liang em 
— cessraponto a Índia e China, como de forma 
WeSireta, com ordens monásticas, castas ou tri- 
Dos. que trazem elementos das culturas orien- 
| vais para os cenários mais tradicionais. 
Esse artigo tem como objetivo aprofundar 
— =sgumas características do cotidiano das culturas 
É ommentais. As opções são as mais diversas, € algu- 
= as coisas podem não se encaixar em seu mun- 
2» ou estilo de jogo. No entanto, esperamos que 
= sumas dessas questões possam enriquecer não 
apenas sua narrativa, mas também a interpreta- 
são dos jogadores, e assim ser utilizadas como 
=== recurso extra para todo o grupo. 


A SocIEDADE ORIENTAL 

| E SUAS MANEIRAS 

Um conceito sempre presente nos cenários 
mentais é o da sociedade extremamente orde- 
e dividida em camadas sociais distintas. 
Esderes são lordes ou imperadores com poderes 
Denos, imbuídos não apenas por seus súditos, 
mas primeiramente pelos deuses do mundo. A 
nesse modelo de sociedade não é mantida 
mente pela devoção ao governante e a nobre- 
=, mas principalmente por fortes laços criados 
o redor de conceitos como honra, obediência, 
er é karma, que poderia ser traduzido de ma- 
Beira muito solta como destino. 

Esses conceitos e obrigações, além de ex- 
»carem a manutenção da sociedade e ofere- 
W=sem um diferencial das culturas orientais, 
seswem para identificar os personagens dos 
Weadores e do Mestre em relação à sua po- 
cão social. Como um grupo composto por 

























E + Bd 


TE = 


= soldado raso, um monge, um poeta an- 
Earilho e um membro da aristocracia se com- 
Portaria se esses personagens fossem reunidos 
=» torno de um só objetivo? Certamente não 
Fpenas iriam se vestir de maneira diferente, 
mas suas próprias ações, como a maneira de 
mer, cumprimentar e se portar frente a 
astoridades, seriam totalmente distintas, de 
ordo com a classe à qual pertencem. 

Essas distinções, essenciais nas sociedades 
tentais altamente segmentadas, podem ser 


trazidas à mesa de jogo usando um sistema que 
as simplifica, mas sem perder a característica de 
desnível e obrigação constantes entre as classes 
sociais: a divisão em superior, igual e inferior. 
Assim o Mestre pode definir a maneira mais 
apropriada em seu cenário de se dirigir a alguém 
de nível social mais baixo, equivalente e mais 
alto, e tomar esse modelo como base para as in- 
terações no jogo, facilitando o papel do jogador, 
que terá um auxílio para saber a forma correta 
de se endereçar a um nobre ou camponês, mes- 
mo sem ter vivido na China antiga ou na Índia 
durante a Era Mughal. 

Dessa forma o Mestre pode exigir maior 
rigor nas relações entre personagens de classes 
diferentes, incentivando interpretações mais 
afinadas com o clima do cenário e abrindo 
novas possibilidades de criação e resolução de 
conflitos, aumentando o número de manobras 
sociais possíveis aos personagens. Por exem- 
plo, um samurai que teve o lorde capturado 
por um rival pode se encontrar com o envia- 
do (também samurai) de seu inimigo para 
discutir as condições do resgate, mas em vez 
de cumprimentá-lo como igual, pode tratá-lo 
da mesma forma que trata um camponês, dei- 
xando clara sua desconfiança e desprezo pelo 
comportamento desonrado do outro e de seu 
daimyo. Isso tudo sem dizer uma palavra. 


A Economia E O ÁRROZ 

Assim como no Japão e na Índia durante 
a Idade Média, muitas localidades ou cenários 
orientais têm uma economia baseada no cultivo 
de arroz, servindo de lastro para a moeda em vez 
do ouro. Recursos e finanças do Estado, vilarejo 
ou província são contados em uma medida es- 
pecífica de arroz, que no Japão feudal era cha- 
mada de “koku” e representava o suficiente para 
alimentar um homem durante o período de um 
ano, o que equivale a aproximadamente cinco 
barris de cereal. Nesse modelo econômico, uma 
vila ou província é valorizada não apenas por sua 
localização, ou capacidade de se defender e mo- 
bilizar soldados, mas também de acordo com a 
quantidade de arroz que pode produzir. 

Mesmo em cenários em que as transações 
comerciais sejam feitas utilizando o ouro, a pra- 
ta e o cobre, a utilização do arroz como moeda 
pode coexistir como uma alternativa, principal- 
mente ao se tratar com largas quantias, como as 
verbas repassadas para um general ou determi- 
nado governante. Às negociações do dia-a-dia, 
no entanto, ainda podem ser realizadas com as já 
conhecidas moedas de ouro. O próprio imposto 
pode ter seu valor determinado sobre a produção 
de arroz da província ou, ainda, ser utilizado por 
bandoleiros, rebeldes, fugitivos e aqueles que não 
desejam ser vistos portando as moedas cunhadas 


por um determinado daimyo ou lorde feudal, 
Para isso é necessário apenas que o Mestre crie 
uma pequena tabela de conversão dos valores de 
ouro para arroz, como mostra o exemplo a seguir, 
que adapta as moedas japonesas do período Edo 


para a tabela de D&D: 


Taxas de Conversão das Moedas: 


Arroz 


Zeni: O Zeni é uma moeda de cobre, com 
um furo quadrado de 0,5 centímetro em seu 
centro, e equivale ao valor de arroz necessá- 











rio para se alimentar um homem por um dia. 
Geralmente as moedas de Zeni são amarradas 
pelos buracos centrais em conjuntos de 100 ou 
1.000 em cordas ou argolas de bambu. 
Monme-ita: À Monme-ita é uma pequena mo- 
eda de prata com uma marca cunhada no centro 
atestando a qualidade do metal, e corresponde 
ao valor do arroz necessário para se manter uma 
pessoa por um mês, Frequentemente a Monme- 
ita é chamada apenas de Mon. 

Bu-shoban: A Bu-shoban (também conhe- 
cida como simplesmente Bu) é uma moeda 
de ouro com um formato retangular bas- 
tante peculiar. Uma Bu-shoban equivale 
a 12 Monme-ita ou um ano de arroz para 
uma pessoa, que também tem o mesmo va- 
lor em barris de um koku de arroz. 

Koban: A Koban é uma grande moeda de ouro 
também retangular, mas mais pesada, que 
equivale a quatro Bu-shoban, ou arroz para se 
alimentar um homem por quatro anos. 
Óban: A Ôban é uma moeda de ouro de for- 
mato semelhante à Koban, mas ainda maior e 
bem mais grossa. A Óban vale o equivalente 
a oito anos de arroz para uma só pessoa. À 
Óban não é comumente utilizada em transa- 
ções comerciais, sendo reservada para o uso 
com propósitos cerimoniais e de presentes, 
sendo raramente encontrada fora dos cofres 
imperiais ou dos grandes mercadores. 

Esse tipo de conversão pode tornar as tran- 
sações um pouco mais complexas, mas traz um 
elemento diferente e inusitado ao jogo, princi- 
palmente aos grupos acostumados a jogar em 
cenários medievais e utilizar as moedas conven- 
cionais em suas aventuras. Afinal, se todos os 
costumes, modos e linguagem são diferentes, 
por que utilizar exatamente o mesmo sistema 
monetário da Idade Média européia? 





O 


RELIGIÕES 

Diversas religiões marcaram as nações 
orientais em nosso mundo e cabe ao Mestre 
decidir se essa diversidade será reproduzida 
em sua campanha e se essas religiões disputa- 
rão os fiéis ou se poderão conviver harmonio- 
samente, como o Budismo e o Xintoísmo no 
Japão. A seguir apresentaremos algumas das 
religiões típicas de cenários orientais. 

O Xintoísmo pode ser traduzido como “o 
caminho dos Kami”. Kami é o nome dado não 
apenas aos deuses e espíritos da natureza, mas 
a todas as suas manifestações que inspirem os 
homens, como os rios, montanhas e tempes- 
tades. O Xintoísmo não possui escrituras sa- 
gradas, somente rituais compostos de danças 
e músicas com o intuito de agradar aos Kami. 
Também não tem qualquer tipo de código 
moral de comportamento, conceito de pecado 
ou necessidade de redenção, mas um conjunto 
de práticas tradicionais que visam à harmonia 
com o universo e os outros seres. Imperadores 
tidos como descendentes dos deuses são adora- 
dos como filhos diretos dos Kami. 

Muitas práticas culturais tipicamente 
orientais, como o arranjo de flores e a escul- 
tura de jardins, são estritamente relaciona- 
das à filosofia de harmonia com a natureza 
do Xintoísmo e, dentro de sua doutrina, 
foram cultivadas como caminhos para a 
comunhão com os Kami. 

O Budismo começou na Índia como 
uma doutrina filosófica e, à medida que se 
espalhou, foi se tornando também uma reli- 
gião. O Budismo acredita que a existência de 
cada ser vivo vem através da união das cinco 
paixões: Raiva, Prazer, Ódio, Desejo e Dor, e 
que a iluminação pode ser alcançada ao se li- 
vrar dos três grandes pecados, que são a Igno- 


rância, a Ganância e a Paixão. À iluminação é 
caracterizada no Budismo pelo Nirvana, um 
estado de liberdade completa das paixões e 
ilusões do mundo material, 

O Budismo também prega a reencarnação e 
a crença no karma, em um ciclo infinito de morte 
e nascimento do qual o indivíduo só pode sair ao 
se libertar de seu karma e alcançar a iluminação. 

O Taoísmo segue a doutrina do Tao, que 
pode ser considerado o único princípio conti- 
nuo por trás de todo o processo de constante 
mudança do universo. Dessa forma o Tao não 
é uma divindade, e sim um estado de estar, que 
pode ser alcançado por meio das coisas simples, 
tranquilas, flexíveis e espontâneas. O Taoísmo 
teve influência profunda na cultura oriental, 
principalmente na China, onde seus ensina- 
mentos foram aplicados na filosofia e na litera- 
tura em geral, nas artes marciais, na medicina 
e na culinária. O Taoísmo aprecia a natureza, 
a liberdade, as ações e os acontecimentos es- 
pontâneos, o auto-aprimoramento do corpo e 
da mente, o distanciamento da vida-social e de 
seus excessos e, em alguns casos, a busca pela 
imortalidade, da mesma forma como os Budis- 
tas seguem a iluminação pela meditação e pelas 
boas ações. Outros preferem tentar alcançar 
esse objetivo por meio da alquimia e da magia, 
usando poções, ervas e amuletos místicos. 

Sistema filosófico e religioso baseado nas 
obras do filósofo chinês Confúcio, o Confu- 
cionismo enfatiza as virtudes do respeito, da 
moralidade, da justiça e da obediência à auto- 
ridade, que certamente influenciaram na gran- 
de aceitação da doutrina entre nobres e gover- 
nantes. A filosofia de Confúcio tem como uma 
de suas bases o conceito da bondade natural 
dos seres humanos, e a crença de que as ações 
e as pessoas más só surgem devido à influência 
do meio ao qual estão inseridas. Com o pas- 
sar dos anos, o Confucionismo sofreu diversas 
mudanças, mas sempre recebeu o favorecimen- 
to dos governantes e poderosos, e se manteve 
como a base do sistema educacional chinês. 

O Hinduísmo é um conjunto de diferentes 
ideologias originárias da Índia, que, diferen- 
temente do Budismo, nunca se espalhou para 
outros países e culturas. Ele se caracteriza por 
uma diversidade de sistemas de crenças, práti- 
cas e escrituras, que são inclusive divergentes 
em questões importantes, como o número e a 
função dos deuses. Por isso mesmo, embora seja 
geralmente considerado uma religião específ- 
ca, ele se descreve mais corretamente como um 
conjunto de religiões com uma linguagem em 
comum, pois tem pouca ou nenhuma organiza- 
ção central ou base teológica compartilhada. 

Os hindus seguem um sistema estrito de 
castas que determina o status de cada pessoa. O 


nascimento em uma determinada casta é o resul- 
tado do karma produzido em vidas passadas, de 
maneira semelhante à crença budista, e somente 





membros das castas mais elevadas, os chamados 
brâmanes, podem realizar os rituais hindus e ter 
posições de autoridade em seus templos. 

Os hindus tem como objetivo espiritual 
alcançar, em diferentes momentos de sua vida, 
o purushartha, ou “quatro objetivos da vida”, 
que são kama, o prazer físico e emocional; at- 
tha, o poder, fama e riqueza materiais; dharma, 


a harmonia moral presente em toda a natureza; 
e molksha, a liberação das necessidades materiais, 
sendo um dos aspectos do Nirvana. Diz-se que 


ssa 


todos os homens seguem o kama e o artha na 


juventude, mas com a maturidade, aprendem a 
controlar esses desejos por meio do dharma. No 
entanto, o passo final é a absoluta felicidade, al- 
cançada com o moksha. (Saiba mais sobre os ter- 
mos sublinhados em http://pt.wikipedia.org/wiki/ ) 


Diferentemente da forma como as religi- 







































ões geralmente se relacionam no Ocidente, as | 
religiões orientais muitas vezes são vistas como 
complementares umas às outras, coexistindo 
pacificamente em diversos contextos, como o 
Budismo e o Xintoísmo no Japão, e o Taoísmo 
co Confucionismo na China, além das diversas 
interpretações e doutrinas opostas no Hindu- 
(smo indiano. Ássim, em um cenário oriental 
com religiões variadas, não será estranho encon- 
trar um monge budista que, ao fracassar em sua 
peregrinação, pede ajuda ao Kami dos ventos 
em um templo, ou reflete sobre ensinamentos 
taoístas de flexibilidade e harmonia com a natu- 
reza que possam auxiliá-lo em sua jornada. 


Jogos Comuns 
Em uma terra marcada por guerras e 
conflitos, os esportes e jogos geralmente 





apresentam também uma utilidade militar. 
No entanto, alguns desses jogos sobrevi- 
vem aos tempos conturbados em que foram 
criados e são passados para as outras gera- 
ções sofrendo algumas modificações. À se- 





guir retrataremos alguns jogos e costumes 





orientais que podem ser usados em cenários 





com temática japonesa, chinesa ou mista, € 





servir tanto para incrementar os momentos 
de descanso dos personagens como acres 
centar oportunidades de conflitos que não 








sejam resolvidas por meio de combate. 
O Shôgi surgiu na Índia e foi levado ac 
Japão pelos chineses, que demonstraram certa 






fascinação por essa espécie de xadrez oriental 
jogado em um tabuleiro quadriculado co 





peças que possuem seus nomes pintados nas 
superfícies. Assim como no xadrez, o objetivc 





primário é tirar o rei do adversário do jogo, € 





se uma peça entra na área de movimentação 





da peça do oponente, esta pode ser capturada. 
O Shôgi sofreu diversas modificações e pode 
ser encontrado com algumas regras variantes 

dependendo da região, o que apresenta um de- 
saho a mais para os jogadores viajantes. 

Go também é um jogo de tabuleiro, mas 
de origem chinesa, e que por intermédio de 
mercadores foi levado ao Japão, onde se tor- 
mou extremamente popular e foi considerado 
por alguns samurais e estrategistas o melhor 
exercício de estratégia de todos os tempos. O 
“50 é jogado entre dois oponentes, em que um 
controla as peças brancas e o outro, as pretas. 
“> objetivo é maximizar o território que con- 
rolam, seja por meio da estratégia de cercar 
sandes áreas do tabuleiro com suas peças, ou 
eprurando peças inimigas que venham in- 
pedir esse território. A complexidade de uma 

partida de Go entre dois mestres pode ser im- 
pressionante, e por isso é comum ouvir que é 
==» jogo que leva apenas alguns minutos para 

»= aprender, mas uma vida toda para dominar. 
às corridas de cavalos e outros esportes 
sapestres tinham grande popularidade, princi- 
pe mente na China e no Japão, onde os partici- 
Dantes montavam portando suas armaduras de 
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batalha e estandartes dos clás e famílias. O arco 
c flecha montado também era muito apreciado, 
sendo basicamente uma corrida na qual os pra- 
ticantes cavalgavam alvejando alvos de madeira 
espalhados pelo percurso. Apesar de geralmente 
envolvidos em um clima de disputa esportiva e 
festividade, esses esportes eram ao mesmo tem- 
po importantes treinamentos de guerra. 
Maneirismos, economia, religiões e passa- 


tempos locais são apenas algumas formas de ex- 


plorar as diferenças e nuances das culturas orien- 
tais. O Mestre e os jogadores podem procurar 
mais alternativas, seja como um diferencial em 
relação à fantasia medieval convencional, ou para 
possibilitar aos jogadores interpretar personagens 
totalmente diferentes de suas experiências ante- 
riores, com crenças, hábitos e posicionamentos 
que seriam impraticáveis, ou ao menos estranhos 
e incompreendidos em sua campanha típica. As- 
sim seu jogo oriental pode realmente se tornar 
algo novo e desafiador, e não apenas uma nova 
versão da Idade Média européia, com katanas em 
vez de espadas de duas mãos. 


Por Rafael Rocha 


O Círculo - www.ocirculo.com 
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ão tantos lançamentos nesses cinco anos, que 

fica impossível acompanhar todos os cená- 
rios, assim como falar de todos em poucas pági- 
nas. Os cenários ganharam importância com a 
Era D20, antes reservado apenas às regras, e não 
foram apenas os cenários de fantasia medieval 
que ganharam destaque. A licença D20 e a OGL 
fizeram com que cenários de todos os estilos e 
gêneros fossem lançados usando as regras da Wi- 
zards. A segunda parte do artigo “Quem é Quem 
no Mercado” fala desses cenários alternativos, 
que não são ambientados na época medieval, 
mas que também fazem sucesso. 


GAMMA WORLD — Gamma World é um 
dos mais antigos RPGs de ficção, lançado em 
1978 pela TSR e agora relançado pela Sword 
and Sorcery (da White Wolf) para o sistema 
D20. Depois de uma guerra que devastou a 
humanidade, os sobreviventes tentam recons- 
truir a civilização, em meio a mutantes, selva- 
gens e nanotecnologia. À nova edição resgata 
o clima do original, atualizando o cenário 
com novas tecnologias e surpresas, bom para 
antigos e novos jogadores. Infelizmente, ele 
foi recentemente descontinuado. 
wwrw.swordsorcery.comlgammaworid 


SPYCRAFT — O jogo definitivo de espi- 
ões. Spycraft foi desenvolvido pela Alderac 
usando a licença OGL, criando um siste- 
ma D20 para cenários modernos diferente 
do D20 Modern, 


que o próprio sistema oficial da Wizards. 


e para muitos fás melhor 


Spycraft foi criado como um cenário de 


espionagem, sendo a melhor escolha do 
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gênero, mas suas regras também podem 
ser usadas em qualquer cenário moder- 
no. Uma ótima opção para quem não tem 
acesso ou não gostou do D20 Modern. 
www.spycraftece-com/ 


STAR WARS — O novo RPG de Star Wars foi 
produzido pela Wizards usando uma versão 
própria do D20. Ele foi muito influenciado pelo 
antigo RPG de SW, que ainda é considerado por 
boa parte dos jogadores o melhor sistema para 
a Força. Quando Ataque dos Clones foi lança- 
do, a Wizards publicou um novo livro básico, 
atualizando as regras, que também não agradou 
aos fãs. Recentemente a Wizards of The Coast 
anunciou que não tem mais interesse em prosse- 
guir com a licença da LucasFilm, exceto a linha 
de miniaturas. Com isso, a linha de RPG Star 
Wars D20 está sendo descontinuada. 
wwwwizards,comldefault.aspíx=starwars/mainrpelrpg 
DRAGONSTAR — Dragonstar mistura O 
clássico da Fantasia Medieval com Sei-fi: 
orcs, anões e elfos anna em naves espa- 
ciais. À luta agora não é por reinos, mas por 
planetas e galáxias. Como o nome diz, ainda 
existem os grandes dragões espaciais. O cená- 
rio também mistura magia e tecnologia, alta 
tecnologia com alta magia. Dragonstar foi 
desenvolvido pela Fantasy Plighe Games. 
www.fantasyflighigames.com/dragonstar.btml 


BABYLON 5 — À famosa série de TV ganhou 
uma versão OGL pela Mongoose. À adaptação 
recebeu vários elogios de jogadores e da críti- 
ca. Babylon 5 conta a história de uma estação 
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terrestre no ano de 2258, quando cinco gran- 
des impérios dividem a galáxia. Existem livros 
para cada ano da série, seguindo os aconteci- 
mentos vistos na T'V, além de vários outros su- 
plementos — o grande ponto positivo e também 
negativo do cenário. Existem dezenas de suple- 
mentos para todos os gostos, mas quem quer 
acompanhar o cenário precisa gastar muito, 

devido ao grande número de lançamentos. 
www.mongoosepublishing.com/rpg/series. 
phpºgsSeries= 11% 


MuTANT AND MASTERMINDS — Se 
Spycraft é o jogo D20 de espiões, M&M 
é o de super-heróis. Ganhador de diversos 
prêmios, M&M da Green Ronin traz regras 
para criar e jogar com heróis e vilões. À Gre- 
en Ronin também desenvolveu seu próprio 
cenário, Freedom City. Às regras são sim- 
ples, divertidas e muito bem elaboradas. É 
fácil criar heróis em poucos minutos, todos 
os tipos de heróis: alienígenas, psiônicos, 
místicos, mutantes, etc. 
www.greenronin.comicata log phpicat id=1 


DRAGONMECH — Dragonmech é um cená- 
rio stcampunk da Goodman Games, bem di- 
ferente dos outros jogos, porque traz mechas 
(robôs gigantes). Uma chuva de meteoros des- 
truiu as civilizações. Os sobreviventes usam a 
magia e a tecnologia na construção de grandes 
mechas para defender suas terras dos invasores 
lunares. O cenário mistura, de um jeito bem 
interessante, magia, tecnologia e mechas, um 
prato cheio para os fás do gênero. 


wuwnw.goodman-games.com/dragonmech. php 
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SKULL AND BONES — Piratas do Caribe 
Do D20. Skull and Bones da Green Ronin, 
=evanta âncora e traz aos jogadores o glamour 
= o esplendor dos piratas e da vida nos sete 
mares. Não é o único cenário capa e espada, 
mas é o mais conhecido para D20, com re- 
=ras para piratas e marinheiros. O cenário 


hM 


mbém pode servir para aventuras de capa e 
espada sem cenário definido, como Freeport. 
www.greenronin.comlcatalog/grriOI8 


Mars — Wars é o mais novo cenário da 
Wongoose. No século 24, uma fenda tem- 
Dorsal corta o sistema solar trazendo um pla- 
mexa, Seyal, e seus habitantes. Os alienígenas 
= as três facções terráqueas devem lutar pela 


4] 


=premacia do sistema solar: Earthers, terrá- 
s=<os controlados por grandes corporações; 
“songen, asiáticos que fugiram para Marte; 
Mavericks, piratas cibernéticos; Shi, aliení- 
=enas arrogantes e conquistadores; e os or- 


] 


='hosos Quay, inimigos dos Shi. 


o 


II. mongoosepublishi ng.comlrpglseries. 


php?gsSeries=37 


FESTAMENT - Livro da linha Mythic Vis- 
es, da Green Ronin, Testament recria a Era 
Biblica. Testament coloca os jogadores nos 
momentos cruciais narrados no Velho Testa- 
mento, detalhando as culturas egípcia, meso- 
Desâmica, israelita, etc. Não é um RPG apenas 
para católicos, mas para todos que gostariam 
== conhecer um pouco mais sobre as Escritu- 
z=s = sobre a época em que aconteceram. 
www. mongoosepublishing.com/rpglseries. 
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*EINITY/ABERRANT/ADVENTURE — Três 
semarios em um. O Universo Trinity são três 
semarios interligados lançados pela White 


Wolf e descontinuados ainda nos anos 90, mas 
que deixaram muitos fás. Agora a WW está 
relançando os três usando o sistema D20. A 
história é contada do futuro para o passado. 
Trinity fala da galáxia no século 22, onde hu- 
manos com poderes mentais precisam lutar 
com alienígenas e mutantes Aberrants. Em 
Aberrant, humanos do século 21 começam a 
descobrir poderes fantásticos, de super-heróis. 
Adventure retrata as aventuras nos anos 20, 
quando parte do mundo ainda era inexplorado 
e muitos mistérios seriam descobertos, misté- 
rios que mudariam a humanidade e influen- 
ciariam o futuro. A ligação e a continuidade 
entre os títulos fazem com que os jogadores 
possam jogar o mesmo cenário em três épocas 
diferentes, com estilos de jogo bem distintos. 

www wbite-wolf.com/trinityuniverse/index, php 


STARGATE SG-1 — O filme Stargate rendeu 
uma série de T'V, Stargate SG-1, que já está 
na nona temporada nos Estados Unidos e 
hoje é uma das mais importantes séries de fic- 
ção científica. À Alderac aproveitou o suces- 
so € lançou o RPG de Stargate SG-1 usando 
o mesmo sistema de Spycraft, que encaixou 
muito bem em Stargate. Uma raça de aliení- 
genas, os Goauld, ameaça a Terra. Os heróis 
devem viajar por diversos planetas pelo Star- 
gate enfrentando os inimigos e encontrando 
aliados. A Alderac não tem mais os direitos 
da série, mas os livros ainda estão à venda, 
wuww.stargateselrpe.com/ 


DEADLANDS — The Weird Wild West (O 
Doido Velho Oeste). Deadlands é um fa- 
moso cenário da Pinnacle que ganhou um 
versão D20. O mundo de Deadlands não é 
como nos filmes de western tradicionais. O 
Velho Oeste foi invadido por mortos-vivos, 


aberrações, monstros, etc. Ele mistura hor- 
ror (e humor negro) com os velhos clichês do 
bang bang. Os antigos fãs do sistema origi- 
nal vão ficar confusos, já que a adaptação é 
muito diferente, mas fãs do D20 têm a opor- 
tunidade de conhecer um cenário original. 
A Pinnacle foi vendida em 2004 e o futuro 
de Deadlands ainda é incerto. 
www. deadlands.com/Games/ 
DeadlandsW20Classic/Deadlands. btm 


MacHo WoMEN WITH GUNS — Após 
tantos cenários escabrosos, que tal algo um 
pouco mais leve? O mais clássico dos clássicos, 
Mulheres Machonas! A nova edição do RPG 
de humor chegou pela Moongose. De acordo 
com a empresa, o livro é ideal para uma par- 
te da população de jogadores — adolescentes, 
tarados, com poucas habilidades sociais — e 
está repleto de lindas imagens de exuberantes 
mulheres com seios gigantescos. Já foram lan- 
çados suplementos como: Mulheres Machonas 
com Armas Versão Diet, Adolf Hitler Estrela 
Pornô e Presidentes Sexys. 
www.mongoosepublishing.com/rpg/series. 


phpigsSeries=25% 


Esses são apenas alguns entre dezenas de 
lançamentos de cenários, mas os jogadores já 
podem ter uma idéia da diversidade de estilos 
que está dominando as mesas de jogo. Quem 
gosta do sistema D20 e procura um cenário 
diferente, não precisa ir longe: existem mui- 
tas opções para iniciar uma nova aventura, 
Basta escolher e começar a jogar! 


Fabiano Silva 
Equipe REDERPG 
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[qo Guimarães, mais conhecido 
como “Douglas 3º ou “D3”, é o respon- 
sável pela linha Dungeons & Dragons da Devir 
Livraria. Vamos saber um pouco sobre ele, que 
tem a importante tarefa de cuidar, no Brasil, 
dos produtos da principal empresa de RPG do 
mundo e, de quebra, de outros produtos para o 
sistema D20. Vamos conhecer, também, as fu- 
turas novidades da Devir para D&D e D20. 
DB: Conte-nos um pouco sobre você e 
como começou com o RPG. 

Douglas 3: Comecei como a maioria dos ou- 
tros jogadores. Em 1993, já conhecia a linha de 
livros-jogo Aventuras Fantásticas e um amigo 
me mostrou o Módulo Básico de GURPS. Jo- 
gamos algumas aventuras de Supers (ele tinha 
o livro em inglês) e comprei o MB. Adaptei as 
aventuras dos livros-jogos para uma campanha 
e montei meu primeiro grupo, atuando como 
Mestre. Depois, passei a jogar Shadowrun, 
conheci a modalidade Live Action e o resto é 
história. Foram raras as vezes que joguei; é mais 
comum que eu seja o narrador. 

DB: Como começou a trabalhar para 
a Devir e depois veio a assumir a linha 
D&D/D20? 

D3: Eu era responsável por um projeto 
de Live Action em Minas Gerais (mesmo 
morando em São Paulo) e ganhei alguma 
experiência em organizar eventos. Partici- 
pei de todos os EIRPG, desde o primeiro, 
e compareci a todas as USPCon e RPG São 
Paulo. Entre 1999 e 2000, trabalhei com 
eventos e atendimento ao cliente na De- 
vir, é fazia diversos projetos com sistemas 
importados (como /n Nomine e Legends of 
the Five Rings). No fim de 2000, um dos 
responsáveis pela tradução da linha Mun- 
do das Trevas me solicitou um teste e fui 
contratado. Antes do EIRPG de 2001, pre- 
cisavam de um revisor para dois títulos da 
White Wolf, e a editora geral perguntou se 
eu conseguiria fazê-lo. Trabalhei em seis tí- 
tulos da WW, até junho de 2001, quando 
chegou a tradução do Livro do Jogador 3º 
Edição. Este era um título extremamente 
importante, porque permitiria “adaptar” 
a nova edição aos padrões da Devir, alte- 
rando os termos e a diagramação da edição 
anterior (que era da Editora Abril) para a 
nossa visão editorial, Além disso, este título 





(e os dois posteriores, o Livro do Mestre e o 


Livro dos Monstros) definiria a nomenclatu- 
ra de todos os títulos posteriores da linha. 
Durante o processo de revisão, perce- 
bemos que uma equipe fixa, com treina- 
mento específico, seria a única forma de 
manter a homogeneidade do sistema. Tor- 
nei-me responsável pela seleção dessa equi- 
pe e, consequentemente, pela sua adminis- 
tração. Assim, escolhi um tradutor para 
cada linha (Forgotten Realms, Ravenloft e 
Básica). Com o crescimento do selo “D20” 
e a publicação dos cenários que acabei de 
citar, a equipe aumentou. Como eu estava 
envolvido desde o início, foi natural que eu 
mesmo administrasse essa equipe. 
DB: Os jogadores sempre reclamaram 
muito das traduções da Devir. Com a li- 
nha D&D/D20, essas reclamações dimi- 
nuíram ou continuam? Que critério para a 
tradução de termos vocês usam? 
D3: As reclamações diminuíram drasticamen- 
te, em especial em relação à parcela dos livros 
que trata das regras. À padronização dos termos 
(mesmo nos livros em inglês) permitiu que os 
erros ou enganos fossem praticamente elimi- 
nados e pode ser facilmente observada na linha 
DéD/D20. Mesmo nos livros e suplementos da 
White Wolf, essa padronização foi ou está sendo 
implementada com muito afinco. Os dois últi- 
mos títulos da linha (Lobisomem e Changeling) 
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Douglas 3 


O homem por trás do D20 na Devir 


incluem glossários e um apêndice da edição 
brasileira, acertando essa terminologia. 

Por outro lado, especificamente na linha 
de cenários de D&D, mais ainda em For- 
gotten Realms, muitos dos nomes e títulos já 
tinham uma tradução para o português (ou 
quase). E essa foi a maior fonte das reclama- 
ções relacionadas com a tradução. 

Por exemplo, na edição anterior de For- 
gotten, era possível encontrar nomes como 
Waterdeep e Undermountain na mesma pági- 
na em que havia Terra dos Vales e Forte Negro. 
Não havia um critério de tradução, apenas um 
relacionado com a sonoridade. Obviamente, 
muitos jogadores possuíam esses livros, mas 
outros iriam adquiri-los apenas com a nova 
edição. Foi preciso definir um critério único. 

Nossas escolhas eram deixar tudo em 
inglês (inclusive voltando para Dalelands e 
Darkhold) ou traduzir absolutamente tudo 
(transformando Waterdeep em Águas Pro- 
fundas). Dois fatores pautaram esta decisão: 
* Primeiro, o público-alvo dos lançamentos 
não era, em sua maioria, o mesmo que já pos- 
sufa os livros anteriores. Tínhamos a chance 
de renovat o cenário, e decidimos fazê-lo. 
* Segundo, uma parte significativa dos nomes 
para Forgotten Realms tem um valor descritivo. 
Por exemplo, um dos reinos dos anões se chama 
(em inglês) Great Rift. Ele tem este nome porque 
a cidadela da raça foi construída em uma imen- 
sa fenda na terra, numa região de planícies. Se o 
termo fosse mantido em inglês, a natureza des- 
critiva do nome do reino seria perdida. Caso op- 
tássemos por traduzi-lo como a Grande Fenda, 
ele imediatamente remeteria ao seu significado. 
Consideramos que esta era uma forma mais ade- 
quada de respeitar o trabalho do autor, que se- 
lecionou nomenclaturas descritivas para batizar 
seu cenário. Outros exemplos incluem Hellgate 
Keep (Forte Portão do Inferno, que conduzia ao 
inferno), Neverwinter (Inverno Remoto, onde 
nunca é inverno) e Candlekeep (Forte da Vela, 
onde há uma biblioteca e um farol). 

Portanto, nosso critério é traduzir todos 
os nomes com valor descritivo (inclusive no- 
mes próprios), mas respeitar os nomes impos- 
síveis de traduzir (élficos, dracônicos e outros 
idiomas fictícios), para aproximar os títulos 
do público-alvo, que são os jogadores que 
preferem ler em português. 








ro 


DB: A edição 3.5 em português possui erros 
de revisão, alguns inclusive que afetam as 
regras. Há uma previsão para as erratas dos 
livros básicos do D&D 3.5? 

D3: Todos os erros que eu identifiquei na edição 
nacional já foram incluídos em uma errata. Es- 
ou realizando uma última revisão e traduzindo 
as erratas dos livros em inglês (que, a despeito do 
gue muitos acham, são maiores que as nacionais). 
Essa errata está disponível no site da Devir desde 
=sosto de 2005, incluindo as correções dos três 
“ros básicos em português e em inglês. 

DB: A Devir lançou Ravenloft, Forgotten 
Sealms, Warcraft e Dragonlance. Forgotten 
e Warcraft estão tendo uma boa continui- 
dade e ritmo de lançamentos, Dragontance 
acabou de sair, mas Ravenloft está parado. 
Há planos para o cenário das brumas ou ele 
»2! continuar em suspenso? 

25: O desempenho de Ravenloft, inclusive 
Do exterior (onde é publicado por uma subsi- 


eiária da White Wolf), foi uma surpresa para 


“o mercado de RPG. Um dos sites mais famo- 


sos sobre o cenário, o Kartagane, fechou suas 
portas há algum tempo e não existem erratas 
os material adicional para os Domínios do 
Medo. Essa surpresa desagradável também 


“2*=tou o mercado nacional. Entretanto, res- 


peitando os consumidores da linha, ainda 
publicaremos o Livro do Mestre — Raven- 
55, que transcreve as regras do cenário para 


“DoD 3.5 e inclui muito material inédito 


para as campanhas nas brumas. Conforme 


» desempenho deste título e a continuidade 
“&e publicações da editora americana, pode- 


semos retomá-lo no futuro. Neste momento, 
mfelizmente, o único suplemento previsto é o 
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lente opção de baixo custo para o jogador 
brasileiro, além de ser o cenário de referên- 


cia € praticamente não necessitar de conver- 


são para a edição 3.5? 
D3: Não tínhamos certeza de que este formato 
(preto-e-branco, capa mole) agradaria ao pú- 
blico de cenários de DeD, acostumados com 
a qualidade diferenciada dos livros básicos. 
Parte dessa impressão era proveniente do cená- 
rio Raventoft (capa dura, preto-e-branco), que 
teve um desempenho inferior ao esperado. No 
entanto, com a publicação de Warcraft RPG 
(também PB e capa dura), e os resultados de 
Ravenloft no exterior, foi possível notar que o 
público nacional assimilaria este lançamento. 
Com esta informação, meu interesse 
em Greyhawk foi renovado — não é segredo 
que ele é meu cenário favorito. No entanto, 
o entrave agora são as atualizações realiza- 
das pela RPGA, co-detentora dos direitos de 
Oerth, publicadas regularmente nas revistas 
americanas Dragon Magazine e Dungeon 
Magazine. Estou estudando a melhor forma 
de distribuir essas atualizações, visto que o 
livro original que você citou não considera 
este material. Para os fás do cenário, fica a 
promessa de que Greyhawk será traduzido, 
mas somente no próximo ano. 
DB: Vocês pretendem lançar em breve mais 
algum cenário de fantasia medieval para 
D20? E quanto a Eberron, o maior investi- 





mento atual da Wizards of the Coast, nós o 
teremos futuramente em português? 

D3: No momento, temos quatro cenários 
em andamento: Ravenloft, Warcraft, Dra- 
gontance e Forgotten Realms, que inclui Aven- 
turas Orientais, além da linha básica, que 
apresenta elementos de Greyhawk, e o cená- 
rio clássico de Planescape, diluído entre suas 
páginas (no Livro dos Níveis Épicos, no Livro 
do Mestre e no futuro Manual dos Planos). 

Esses cenários serão mantidos e acrescen- 
taremos Arcana Evoluída, uma ambientação 
criada por Monte Cook, com adaptações das 
regras básicas do Livro do Jogador. Este livro 
será publicado no fim de 2005. 

Posso afirmar que não teremos Eberron em 
português até meados de 2006. Apesar do su- 
cesso e do investimento que a linha recebe no 
exterior, é necessário investir nos cenários atuais 
lançados no Brasil para que o intervalo entre os 
títulos mais importantes dos Estados Unidos e 
os lançamentos nacionais não fique muito ex- 
tenso, impossibilitando sua publicação. 

DB: Vocês já programaram os lançamentos 
de D&D/D20 para 2006? Que livros po- 
demos esperar para o próximo ano? Mais 
alguma coisa da Arthaus! Sword & Sorcery 
além de Warcraft? Alguma surpresa? 

D3: Há uma lista razoável de lançamentos (veja o 
box abaixo), que pode mudar conforme a respos- 
ta do mercado. Os principais títulos da Arthaus 


tamento contida 


“Compêndio da Horda da Aa 
Magica e Destruição Bestiario de Krynn 
Terras de Conflito Torres da Alta Feitiçaria (2006) 
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Livro do Mestre. As outras linhas continuam 
mormalmente seu ritmo de publicação. 

DB: A Devir parece ter certa preferência 

lançar livros mais caros, coloridos, de 





“muitas páginas e capa dura. Esse é um dos 
— motivos de vocês não terem lançado o Living 
Ereyhawk Gazetter (livro do cenário de re- 
— Eerência do D&D)? 
Douglas 3: De fato, todos os livros essenciais 
de Dé, inclusive os cenários, são grandes e 
— com acabamento gráfico de excelente quali- 
Sade. Mas não foi isso que impediu o lança- 
mento do cenário de Greyhawk. Na verdade, 
o mercado exigia outros títulos essenciais ou 


“<= grande apelo, como o Livro dos Níveis Epi- 


"fi ido 





“os e Aventuras Orientais, que acabaram “to- 
mando a frente” de Greyhawk. 
DB: Por que a Devir optou por não lançar 
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O livro de Greyhawk, uma vez que ele é um 
“Bivro pequeno (menos de 200 páginas), capa 
mole e preto-e-branco? Não seria uma exce- 
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são Everquest (baseado em um RPG online) e o 
cenário Scarred Lands. Ambos estão descartados 
no momento, mas isso pode não ser definitivo. 

Os demais cenários da Wizards, como Eber- 
ron e Kingdoms of Kalamar, não estão nos planos 
da Devir por enquanto. Eles serão estudados no- 
vamente no segundo semestre de 2006. 

Muitas pessoas me perguntam isso, então 
gostaria de afirmar que o Book of Vile Darkness e 
seus suplementos, Fiend Folio e Book of Exalted 
Deeds, não serão publicados no Brasil, devido à 
sua temática extremamente adulta. 

Por outro lado, além de Arcana Evoluida, 
tenho muito interesse em publicar BESM 
D20, um sistema de regras para adaptação de 
animes e cenários de mangás. Esta pode ser a 
grande surpresa para o início de 2006. 

DB: Vou fazer uma pergunta que você deve 
estar cansado de ouvir: e Star Wars D20? Ele 
pode ser uma surpresa da Devir? 

D3: Infelizmente, há dois fatores compli- 
cadores neste assunto. Primeiro, as deten- 
toras da marca não chegam a um acordo 
final sobre o título. Embora a Wizards of 
the Coast (e, por sua vez, a Hasbro) tenha 
o direito de publicação do RPG em inglês, 
a detentora da marca para negócios inter- 





RPC+r 


nacionais ainda é a Lucas Films. Aparen- 
temente, esse entrave está solucionado ou 
bem próximo de uma solução (*). 

Segundo, existem vários suplementos 
para Star Wars D20 com regras antigas, da 3º 
edição, e alguns com as regras novas. No en- 
tanto, o módulo básico não inclui os eventos e 
personagens do terceiro filme, a Vingança dos 
Sith. Não há anúncios ou esclarecimentos edi- 
toriais da Wizards sobre a possibilidade de um 
novo módulo básico. Se usarmos o processo 
entre a Ameaça Fantasma e a Guerra dos Clones 
como exemplo, quando foi lançado um novo 
livro básico, é possível admitir que haverá um 
novo Star Wars D20 em breve. 

Dessa forma, entre publicar um livro com 
regras desatualizadas e aguardar uma provável 
atualização, escolhi esperar. À meu ver, esta é uma 
forma de respeitar nossos clientes, que certamente 
ficariam aborrecidos por adquirir um livro e, al- 
guns meses depois, descobrir que há uma versão 
mais atual. Concordo que nenhuma das soluções 
é satisfatória, mas a exemplo do Livro dos Níveis 
Épicos, que inclui regras para a atualização para 
De»D 3.5, suponho que seja a mais acertada. 
DB: Deixe para os nossos leitores o seu re- 


cado final! 


PARA OS ATORES 
EMPREENDIMENTOS 


D3: Jogadores e Mestres, lembrem-se de dei- 


xar o RPG nas mesas. Todos nós sofremos com 
a desinformação e a ignorância da mídia nos 
últimos meses. O RPG é uma diversão e um 
hobby, mas ninguém saberá o que você está 
fazendo, até que alguém do grupo explique. 
Gostaria de pedir que todos os jogadores e 
Mestres fizessem um pequeno favor ao nosso ho- 
bby. Expliquem a uma única pessoa (seu pai ou 
mãe, namorada, professora, etc.) o que é o RPG.4 















Se as pessoas do seu meio social (prin- 
cipalmente sua família) souberem o que é o 
RPG, dificilmente sofreremos de novo devido 
à ignorância. Lembrem-se de que qualquer um 
pode defender uma atividade saudável, mas 
primeiro deve saber como defendê-la. Faça a 
sua parte e nosso hobby continuará vivo. 


Entrevista concedida a Marcelo Telles 
Equipe REDERPG 


(*) Nota do Editor: a Wizards of The Coas; 
anunciou recentemente que não tem mais 
interesse em prosseguir com a licença da Lu- 
casFilm, exceto a linha de miniaturas. O que 
implica que a linha de RPG Star Wars D20) 


está sendo descontinuada. 
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GURPS é a abreviação de “Generic Uni- 
versal RolePlaying System,” ou seja sistema 
geanérico e universal de RolePlaying, o RPG 
do qual essas regras foram condensadas. Por 
que ele é chamado desta forma? Bem... 

“Generic”. GURPS começa com regras sim- 
ples e pode ser ampliado de modo a ter tanto 
detalhe quanto você queira. Essa versão conden- 
sada apresenta as “regras básicas” com as quais a 
maior parte dos GMs começam. 

“Universal”. O sistema básico de regras foi de- 
senvolvido com ênfase no realismo. Ele pode ser 
usado em qualquer situação — cenários de fantasia 
ou históricos; no passado, presente ou futuro. 





GURPS é um RPG. E, como qualquer hobby, tem 
seu próprio linguajar. Para ajudá-lo a com- 
preender os conceitos e termos usados neste 
jogo (e em outros RPGs), começaremos com 
algumas definições: 

RPG: uma brincadeira na qual os participantes 
representam pessoas imaginárias ou persona- 
gens, em um ambiente histórico ou ficcio- 
nal, e tentam agir da forma que estes perso- 
nagens agiriam. 

Mestre (GM): é o árbitro que escolhe as aven- 
turas, descreve aos jogadores o que ocorre 
nelas, avalia os resultados e distribui os 
pontos de bônus. 


“RolePlaying”. Esse não é apenas um jogo de 
“matar, pilhar e destruir”, As regras foram escritas 
de modo a tornar possível uma boa representação 
— e encorajá-la. Em GURPS você pode, durante 
algum tempo, fingir ser uma outra pessoa. 

“System”. Já foram publicados quase duzen- 
tos livros diferentes para GURPS, em oito lín- 
guas diferentes (até agora). Em todo o mundo 
ele é conhecido e reconhecido como um modelo 


de sistema de RPG. 


Material necessário para se jogar 
Para jogar, você precisa dessas regras, três dados de 
seis faces, lápis e uma folha de papel em branco. 


Glossário 


Personagem incidental (NPC): qualquer person- 
agem representado pelo GM. 

Personagem do jogador (PC): um personagem 
criado e representado por um dos jogadores. 

Parâmetros: nome pelo qual nos referimos 
aos valores numéricos que descrevem um 
personagem, parte do equipamento etc, 
coletivamente. 

Grupo: um conjunto de PCs que participam em 
uma mesma aventura. 

Mundo de Jogo: uma ambientação para jogo; 
um cenário. “Mundo” pode significar, 
“planeta”, mas também pode se referir a 


uma região ou a um período histórico... 


O que É GURPS 


Sobre o GURPS Lite 


Este é um resumo do que é “essencial” 
em GURPS: todas as regras fundamentais, 
sem as opções e adornos que com frequência 
confundem os jogadores novatos. Depois que 
se sentir confortável com estas regras, você 
pode pegar o GURPS Módulo Básico e ir 
direto para a ação. Mestres experientes irão, 
nós esperamos, encontrar neste livro uma 
ferramenta valiosa para ensinar a brincadeira 
para novos jogadores. 


simples. Ela pode requerer várias seções de 
jogo, ou apenas uma, 

Encontro: uma “cena” de uma aventura, nor- 
malmente uma reunião de PCs e um ou 
mais NPCs. 

Campanha: uma séric continua de aventuras. 
Normalmente, as campanhas têm o mesmo 
elenco de personagens de jogadores, e o 
mesmo GM (ou time de GMs). Ela pode ser 
transferida de um mundo de jogo para outro, 
por qualquer que seja o motivo. 

Raça: a espécie à qual o personagem pertence. 
Personagens não-humanos (elfos, anões, 
halflings e marcianos, por exemplo) são co- 


Personagem: qualquer ser — pessoa, animal, ou até mesmo a um universo inteiro, muns em RPGs. 
robô, ete. — que é representado pelo GM — Aventura: a “unidade” básica em um RPG, a 


ou por um dos jogadores. 


aventura representa uma missão ou trama 
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O GURPS usa apenas dados de seis fa- 
ces. Para avaliar o dano causado em combate 
(e várias outras coisas), é utilizado o sistema 
“dado + bônus”. Se a arma causa “4d+2” pon- 
tos de dano, isso significa: “jogue 4 dados e 


Um “teste de habilidade” é uma jogada de da- 
dos feita quando você precisa “testar” uma das perí- 
cias ou habilidades do personagem. Algumas vezes 
você jogará os dados; outras o GM fará o teste por 
você. Exemplo: você pode fazer um teste, ou jogar 
contra a Força do personagem para ver se ele conse- 


gue impedir que uma porta pesada seja fechada. 


O Que Jogar 

Toda vez que um personagem tentar reali- 
zar uma ação (ex., usar uma perícia), o jogador 
rola três dados para determinar o resultado. Isto 
é chamado de teste de habilidade. A tarefa em 
questão será bem sucedida se o resultado dos da- 
dos for menor ou igual ao número que governa a 
ação — quase sempre o valor de uma perícia ou 
de um atributo. Se não for, o teste falha. Exem- 
plo: se você está fazendo um teste contra a Força, 
ea ST do personagem é iguala 12, um resultado 
menor ou igual a 12 será um sucesso. Portanto, 
quanto maior o número contra o qual você está 
fazendo o teste, mais fácil é ser bem sucedido. 

Qualquer que seja o valor básico contra o 
qual você esteja jogando, um resultado igual a 3 
ou 4 é sempre um sucesso, enquanto um resulta- 
do igual a 17 ou 18 é sempre uma falha. 

Em geral, o jogador faz as jogadas de dados para 
as ações de seus personagens. Entretanto, o GM 
sempre pode optar por jogar os dados em segredo 
— v. Quando o GM Faz o Teste, mais adiante. 


Quando Fazer o Teste 

Para não transformar o jogo numa segii- 
ência infindável de jogadas de dados, o GM só 
deve pedir um teste de habilidade se... 
* A saúde, o dinheiro, os amigos, a reputação ou 
o equipamento de um PC estiverem correndo 
risco. Isso inclui perseguições, combate (mesmo 
se o alvo estiver parado e o disparo for a queima 
roupa!), espionagem, roubo e outras atividades 
similarmente “aventurescas”, 
Um PC trabalha para conseguir aliados, in- 
formações, novas aptidões, posição social, 
ou riqueza. 

O GM não deve exigir testes para... 
Tarefas absolutamente triviais como, atravessar 
uma rua, dirigir em uma cidade, dar comida a 
um cão, encontrar o armazém da esquina, ou 


ligar um computador. 


bs 


O Básico 


adicione 2 ao resultado.” Da mesma forma, 
“3d-3” é uma forma abreviada de dizer “jo- 
gue 3 dados e subtraia 3 do resultado.” Se 
você encontrar a expressão “2d,” ela será uma 
abreviação de “jogue 2 dados.” 


Testes de Habilidades 


* As tarefas cotidianas de um trabalho normal 
sem aventura ou perigo. 

Quando o GM Faz o Teste 

Existem duas circunstâncias nas quais o GM deve 

fazer o teste no lugar do PC e não permitir que o 

jogador veja o resultado: 

1. quando o personagem não tiver como saber com 
certeza se foi bem sucedido ou não. 

2. quando o jogador não puder saber o que está 


acontecendo. 


Modificadores - 


Muitas vezes, as regras especificam modificado- 
res para certos testes de habilidade. Esses bônus e 
redutores afetam o numero contra o qual você está 
jogando — o seu “número alvo” — e não os resul- 
tados conseguidos nos dados. Os bônus sempre 
melhoram as chances do personagem, enquanto os 
redutores sempre as diminuem. 

Exemplo: quando o personagem estiver usan- 
do a perícia Arrombamento no escuro, o GM po- 
derá dizer ao jogador que ele está submetido a um 
redutor igual a —5 neste teste. Se o nível de habili- 
dade em Arrombamento do personagem for 9, o 
jogador fará um teste contra 9 menos 5, ou seja 4, 
quando o personagem estiver no escuro, 

Um cenário específico pode implicar em mo- 
dificadores que garantam uma facilidade ou impo- 
nham uma dificuldade relativa em uma dada situa- 
ção. Exemplo: pode estar definido em uma aventura 
que existe um bônus igual a +10 nos testes para 
abrir uma fechadura pelo fato de ela ser primitiva 
e desajeitada. Se o nível de habilidade do persona- 
gem em Arrombamento for igual a 9, o jogador fa- 
ria o teste contra 9 + 10, ou seja 19. Como o maior 
resultado possível em 3d é 18, tem-se a impressão 





que o sucesso está garantido. Nem sempre — v. 
Sucesso Decisivo e Falha Crítica mais adiante. 

Os modificadores são cumulativos a menos que 
haja alguma coisa especificada em contrário. Por 
exemplo, se o personagem tentou abrir a fechadura 
primitiva no escuro, os dois modificadores serão apli- 


cados, e o teste será contra 9 — 5 + 10, ou seja 14, 


Nível de Habilidade Básico vs. 
Nível de Habilidade Efetivo 


O nível de habilidade básico do personagem é 
o NH que está registrado na planilha do persona- 
gem naquele momento. O nível de habilidade efe- 
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GURPS Lite descreve apenas três “meca- 
nismos de jogo” básicos: testes de habilidade, 
testes de reação e avaliação de dano. 


tivo do personagem para uma determinada tarefal 
é o nível de habilidade básico acrescentado de 
quaisquer modificadores designados para aquel: 
tarefa. Nos exemplos de Arrombamento que vi 
mos anteriormente, o nível de habilidade básice 


é 9 em todos os casos, enquanto que o nível da 
habilidade efetivo é respectivamente 4, 19 e 14, 

Você não pode tentar fazer um teste de ha: 
bilidade se o nível de habilidade efetivo do per 
sonagem for menor que 3 a não ser que estej: 
tentando uma jogada de defesa (pág. 28). 


Grau de Sucesso ou de Falha 


Depois que você calculou o nível de habilida 
de efetivo aplicando todos os modificadores pertid; 
nentes ao nível de habilidade básico, jogue 3d pa 
determinar o resultado. Se o valor total conseguid 
nos dados for menor ou igual ao nível de habilidas. 
de efetivo do personagem, ele foi bem sucedido, « | 
a diferença entre o nível de habilidade efetivo e o) 
resultado dos dados é a margem de sucesso. | 
Exemplo: Se tem um nível de habilidade efetivo ig 
a 18 e obtem um resultado igual a 12, o personagen 
foi bem sucedido; e sua margem de sucesso é 6. 

Se o resultado for maior do que o nível d 

habilidade efetivo, ele falhou, e a diferença entr 
o resultado nos dados e o nível de habilidade efe 
tivo é a margem de falha. 
Exemplo: Se o personagem tiver um nível d 
habilidade efetivo igual a 9 e o jogador com 
seguir um resultado igual a 12, ele falhou; e 
margem de falha é 3. 

Muitas regras usam a margem de sucesso o 
de falha para avaliar os resultados que realmen: 
te influem no jogo, por isso, tome o cuidado d 
anotar este valor quando fizer o teste. 

Sucesso Decisivo e Falha Crítica 
Um sucesso decisivo é um resultado especia 
mente bom. 
* Um resultado igual a 3 ou 4 nos dados é sem 
pre um sucesso decisivo. 

* Um resultado igual a 5 é um sucesso decisi 
se o nível de habilidade efetivo for 15+. 

* Um resultado igual a 6 é um sucesso decisi 
se o nível de habilidade efetivo for 16+. 

Quando o jogador consegue um sucesso de 
cisivo, o GM determina o que acontece. Mas 
sempre algo bom! Quanto menor o resultado 1 
teste, melhor o “bônus” que ele dará. 


Uma falha crítica é um resultado particu- 
larmente ruim.. 
* Um resultado iguala 18 é sempre uma falha 
crítica. 
Um resultado igual a 17 é uma falha crítica se o 
nível de habilidade efetivo for menor ou igual a 15; 
caso contrário, é apenas uma falha comum. 
Qualquer resultado 10 pontos ou mais acima 
do nível de habilidade efetivo é uma falha críti- 
ca: 16 no caso de um nível de habilidade igual 
a 6, 15 no caso de um nível de habilidade 
igual a 5, e assim por diante. 

Quando o jogador tira uma falha crítica, o 
GM decide o que acontece. Mas é sempre algo 
ruim — quanto mais alto o resultado, piores 
as consequências. 


Tentativas Repetidas 

Algumas vezes o personagem tem apenas uma 
chance de fazer alguma coisa, (desarmar uma bom- 
ba, saltar sobre um precipício, remover um apên- 
dice inflamado, agradar ao Rei com uma música). 
Outras ele pode tentar várias vezes até ter sucesso 
(arrombar uma fechadura, fisgar um peixe, analisar 
um veneno). Outras vezes ainda, o personagem não 
saberá se foi bem sucedido ou falhou até que seja 
tarde demais para tentar novamente (traduzir o ve- 
lho mapa do tesouro, fazer um pedido em um res- 
taurante francês, construir um navio). Por último, 
existem aquelas vezes em que o personagem pode 
acabar se ferindo ao falhar, mas pode dar-se ao luxo 
de falhar algumas vezes (escalar uma parede, impres- 
sionar um membro de uma tribo selvagem). 


O GM deve usar o bom senso para distinguir 
entre esses casos, de acordo com a situação exata 
na qual os aventureiros se encontram. 

Disputas 

Às vezes, surge uma situação na qual dois per- 
sonagens têm de comparar seus atributos, perícias, 
ou outras características para resolver uma disputa. 
Não é sempre que o personagem que tem o maior 
valor vence... mas é melhor apostar nele. Uma 
“Disputa” é uma forma rápida de resolver este tipo 
de situação de competição sem descrevê-la em de- 
talhes. Em uma Disputa, cada competidor faz um 
teste contra a habilidade em questão — com todos 
os modificadores aplicáveis — depois compara seu 
resultado com o de seu oponente. Existem duas 
formas distintas de se fazer essa comparação. 
Disputa Rápida 

Uma “Disputa Rápida” é uma competição que 
dura muito pouco tempo — com fregiiência um se- 
gundo, às vezes ela é instantânea. Entre os exemplos 
desse tipo de situação incluem-se dois inimigos sa- 
cando suas pistolas ou dois arremessadores de facas 
vendo quem chega mais próximo da mosca. 

Cada competidor faz seu teste. Se um deles 
for bem sucedido e o outro falhar, o vencedor é 
obvio. Se os dois forem bem sucedidos, o ven- 
cedor será aquele que tiver conseguido a maior 
margem de sucesso; se ambos falharem, o ven- 
cedor será aquele que conseguir a menor mar- 
gem de falha. Um empate significa que ninguém 
venceu (nos exemplos acima, os dois pistoleiros 
sacaram suas armas ao mesmo tempo, ou as facas 
atingiram o alvo à mesma distância da mosca.) 


Margem de Vitória: 

Muitas vezes a quantidade pela qual o ven- 
cedor derrotou o perdedor é importante — um 
sucesso por 5 vs. uma falha por 5 normalmente 
significa mais que um sucesso por 2 vs. um su- 
cesso por 1! À “margem de vitória” de um ven- 
cedor é a diferença entre a sua margem de su- 
cesso e a margem de sucesso do perdedor, caso 
ambos tenham sido bem sucedidos. A soma de 
sua margem de sucesso e a margem de falha do 
perdedor no caso de um ter tido sucesso e o 
outro não, ou a diferença da margem de falha 
entre eles se ambos tiverem falhado. 

Disputa Normal 

Uma “Disputa Normal? é uma competi- 
ção lenta com muitas reviravoltas — como, por 
exemplo, uma queda de braço. 

Cada personagem faz seu teste. Se um for 
bem sucedido e o outro falhar, o vencedor é ób- 
vio. Se os dois forem bem sucedidos ou falharem, 
as posições relativas dos competidores não se alte- 
rarão e os dois farão testes novamente. Mais cedo 
ou mais tarde, um personagem será bem sucedido 
enquanto o outro falhou. Neste caso, aquele que 
obteve o sucesso será o vencedor. 

O tempo de jogo que dura cada tentativa 
depende da ação e fica a cargo do GM. Em 
situações de combate, cada tentativa dura um 
segundo... mas, no caso de uma disputa de 
pesquisa em uma biblioteca, com o destino 
do mundo dependendo de quem vai encontrar 
primeiro uma certa referência obscura, cada 
tentativa pode representar dias, 





Na primeira vez em que um PC encontra um 
NPC cuja reação diante dele não está pré-determina- 
da (v. mais adiante), o GM faz um “teste de reação” 
com 3d. Quanto maior o resultado, melhor a reação. 
O GM então representa o NPC de acordo com as 
diretrizes dadas pela Tabela de Reações. 

O GM deveria manter o resultado desse tes- 
te em segredo. Os personagens não sabem, por 
exemplo, se aquele velho fazendeiro de aparência 
amigável está lhes dando um bom conselho ou 
mandando-os para uma armadilha. 

Um teste de reação não é um teste de habili- 
dade. Existem três diferenças importantes: 

1. Não existe um “número alvo” contra o qual se 
deve comparar o resultado. 

2. Se o resultado do teste for alto será bom € 
não ruim. 

3. Os modificadores de reação aplicam-se dire- 
tamente ao resultado dos dados. Um bônus 
de reação é qualquer fator que torna os NPCs 
mais amigáveis, enquanto um redutor de rea- 
ção é algo que induz os NPCs contra os PCs, 

Alguns modificadores de reação comuns: 


Testes de Reação 


Aparência pessoal e comportamento. Isso é especial- 
mente verdadeiro para o personagem do grupo 
que estiver fazendo o contato! Uma aparência 
melhor do que a média dá um bônus, assim como 
o fazem algumas vantagens (v. pág. 9). Uma apa- 
rência pior do que a média e diversas desvanta- 
gens impõem redutores. 
Preconceitos raciais ou de nacionalidade. Os elfos não 
gostam de anões, franceses não dão a mínima para 
os alemães, e assim por diante. Eles normalmente 
correspondem a redutores e assumem a forma de 
uma desvantagem Intolerância por parte do NPC., 
Comportamento apropriado da parte dos jogadores, 
Aqui o mestre tem uma chance de recompensar 
uma boa representação. Uma boa abordagem deve- 
ria valer um bônus igual a +1 ou mais! Uma abor- 
dagem completamente inadequada que hostiliza o 
NPC deveria impor ao grupo um redutor igual a 
=1 ou —2 no teste de reação. Não diga aos jogadores 
“Você ferrou tudo!” — represente simplesmente o 
personagem ofendido e deixe que eles descubram. 
Testes de reação aleatórios são excelentes para 
adicionar um toque de imprevisibilidade ao jogo. 


GURPS)LITE na DB 


— 0 jogo fica mais divertido para o GM também! 
Entretanto, nunca use jogadas de dados aleatórias 
no lugar da razão e da lógica. 


Tabela de Reações 


Jogue três dados e aplique todos os modifica- 
dores de reação. 
O ou menos: Desastrosa. O NPC odeia os persona- 
gens e fará todo o possível para prejudicá-los. Nada 
será impossível: atacar, trair, ridicularizar em públi- 
co, ou até mesmo ignorar um pedido de vida ou 
morte; são todas possibilidades válidas. 
1a 3: Muito ruim. O NPC não gosta dos per- 
sonagens e irá prejudicá-los se lhe for conve- 
niente fazê-lo: atacando, oferecendo termos 
absolutamente injustos em uma transação co- 
mercial e assim por diante. 
da G: Ruim. O NPC não dá a mínima para os 
personagens e irá prejudicá-los (como citado aci- 
ma), se puder lucrar com isso. 
7a 9: Fraca. O NPC não fica impressionado. Ele 
pode ameaçar, exigir um suborno altíssimo para 


3 


concordar em ajudar o grupo, ou algo similar. 

















10 a 12: Neutra. O NPC ignora os personagens tanto 
quanto possível. Ele está completamente desinteres- 
sado. Enquanto os pro- tocolos forem seguidos, as 


transações transcorrerão calmas como de costume. 
13 a 15: Boa. O NPC gosta dos persona- 


gens e os auxiliará dentro de seus limites 





Uma “avaliação de dano” é uma jogada feita du- 
rante uma luta, para ver quanto dano o personagem 


causa em seu adversário. À avaliação de dano usa o 





Quando joga RPG, você representa uma ou- 
tra pessoa — um “personagem” que você criou. 
O GURPS permite que o jogador decida exata- 
mente que tipo de herói ele irá representar. Um 
minerador de asteróides? Um mago? Um viajan- 
te no tempo profissional? Você pode se inspirar 
em qualquer herói ou heroína de ficção, ou criar 
seu próprio “eu”, se preferir. Quando souber 
qual papel você quer representar, será hora de 
começar a dar vida ao seu personagem! 

O GM (a pessoa que “coordena” o jogo) dará 
ao jogador um número de pontos de personagem 
com os quais ele “comprará” habilidades para o 
personagem. Exemplo: quanto mais forte você 
quiser que o personagem seja, mais pontos terá 


de gastar. Também se pode comprar características 


normais e cotidianos. Pedidos razoáveis se- 
rão atendidos. 

16 a 18: Muito boa. O NPC tem os personagens 
em alta conta e será muito solícito e amigável, 
oferecendo ajuda voluntariamente e apresentando 


condições vantajosas em quase todos os negócios. 


Avaliação de Dano 


sistema “dado + bônus” (v. pág. 32). Muitas coisas 
podem afetar a quantidade final de dano causado por 
seu ataque. As armaduras reduzem o dano sofrido por 


PERSONAGENS 


sociais vantajosas, como riqueza, e habilidades es- 


peciais chamadas vantagens (v. pág. 9). 

Se quiser mais habilidades do que pode pagar 
com a quantidade de pontos que o GM determi- 
nou, o jogador pode conseguir alguns pontos extras 
aceitando que o personagem tenha força, aparência, 
riqueza, status social, etc. abaixo da média; ou esco- 
lhendo desvantagens — limitações específicas como 
visão ruim ou medo de altura (v. pág. 11). 

As duas coisas mais importantes que o jogador 
deve saber sobre seu personagem são: quem é ele é 
qual é o papel que ele quer que o personagem represente 
em suas aventuras. Descubra que tipo de aventura o 
GM está planejando e que tipos de personagem ele 
vai permitir. Depois, comece a preencher os deta- 


lhes. Existem várias formas de se fazer isso. 


Pontos de Persona 


seus portadores. Certos ataques causam dano extra se 
atravessarem a armadura: todas essas coisas serão ex- 


plicadas nas regras de combate — v. pág. 32. 


19 ou melhor: Excelente. O NPC ficará extre- 
mamente impressionado com os personagens e 
agirá o tempo todo a favor deles, dentro dos 
limites de suas próprias habilidades — talvez 
arriscando até mesmo sua vida, dinheiro ou re- 


putação em nome deles. 


Você pode escolher as habilidades que de- 
seja, gastar os pontos de personagem, e elabo- 
rar um conceito de personagem que combine 
com suas habilidades. Um bom personagem é 
muito mais que uma coleção de habilidades, 
mas “comprar” as habilidades pode ser uma 
forma de inspiração. 

Em vez disso, o jogador pode optar por 
escolher primeiro as qualidades principais 


do personagem — aquele punhado de coisas 





que definem o que ele é, como sua histó- 
ria pessoal, a aparência, comportamento, | 
aptidões e perícias. Pense na maneira como 
ele adquiriu essas qualidades, depois gaste 
os pontos em características que combinam 


com esses traços. 





Os pontos de personagem são a “moeda” 
usada na criação de personagens. Tudo que 
melhora suas habilidades custa pontos de per- 
sonagem: o jogador tem de gastar um número 
de pontos igual ao valor indicado na descrição 
da habilidade e copiar anotar aquela habilida- 
de em sua planilha de personagem para usá-la 
durante o jogo. Tudo que reduz a capacidade 
do personagem tem um custo negativo — isto 
é, devolve alguns pontos. Exemplo: se o jogador 
começar com 125 pontos, comprar 75 pontos 
em vantagens, e escolher —15 pontos em des- 
vantagens, o personagem terá 125 — 75 + 15 = 
65 pontos sobrando. 


Quantidade Inicial de Pontos 


O GM decide com quantos pontos os per- 
sonagens dos jogadores (PCs) — os heróis — se- 
rão criados. Isso depende de quão capazes o GM 


quer que eles sejam. Vejamos alguns exemplos de 
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níveis de poder acompanhados das quantidades 
iniciais de pontos sugeridas: 

Abaixo da Média (menos de 25 pontos): Crianças pe- 
quenas, servos irracionais, zumbis, etc. 

Média (25 — 50 pontos): Pessoas comuns, como 
contadores e motoristas de táxi. 

Competente (50 — 75 pontos): Atletas, policiais, pesso- 
as ricas... qualquer um que leve uma vantagem clara 
sobre as pessoas “normais” que povoam a aventura. 
Excepcional (75 — 100 pontos): Atletas brilhantes, 
policiais veteranos etc. 

Herói (100 — 200 pontos): Pessoas que se encon- 
tram no ápice da realização física, mental ou 
social realista; ex. cientistas de renome interna- 
cional, SEALs* e milionários. 

Pessoa Muito Especial (200 — 300 pontos): Perso- 
nagens principais dos filmes de kung fu, roman- 
ces fantásticos, etc. 

Legendário (300 — 500 pontos): Protagonistas de poe- 


mas épicos e folclóricos. 
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Essa quantidade inicial de pontos é às vezes 
chamada de nível de poder da campanha. 


Limite no Número 
de Desvantagens 

Uma desvantagem é qualquer coisa que te- 
nha um custo negativo, inclusive valores bai- 
xos de atributos, status social reduzido e todas 
as deficiências relacionadas no capítulo Des- 
vantagens (pág. 11). Em teoria, o personagem 
pode continuar acumulando desvantagens até 
ter pontos suficientes para comprar quaisquer, 
vantagens e perícias que o jogador queira. Na 
prática, a maioria dos GMs impõe um limite 
ao número de pontos de desvantagem que um 
PC pode ter. Uma boa regra prática é limitar 
as desvantagens a 50% da quantidade inicial 
de pontos de personagem — por exemplo) 


—75 em um jogo de 150 pontos. 


*SEALs = Membros da SEAL, Sea, Air, Land, 


força especial da Marinha americana. 





Quatro números chamados de “Atributos” 
definem as quatro características básicas do per- 
sonagem: Força (ST), Destreza (DX), Inteligên- 
cia (IQ) e Vitalidade (HT). 

O valor 10 em qualquer atributo é gratuito, e 
representa a média humana. Valores mais altos cus- 
tam pontos: 10) pontos para aumentar a ST ou a 
HT em 1 nível, 20 pontos para aumentar a DX ou 
a [Q em um nível. De forma similar, valores meno- 
res do que 10 terão um custo negativo: —10 pontos 
para cada nível de ST ou HT, -20 pontos para cada 
nível de DX ou IQ (lembre-se que esses valores em 
pontos negativos significam que você ganha esses 
pontos para gastar em alguma outra coisa!). 

A maioria dos personagens tem atributos 
cujos valores variam entre 1 e 20, sendo que a 
maioria dos seres humanos normais tem valores 
que variam de 8 a 12. Valores acima de 20 são 
possíveis mas normalmente reservados para seres 
com características divinas — pergunte ao GM 
antes de comprar um atributo tão alto. Por outro 
lado, 1 é o valor mínimo para um ser humano. 

Os atributos básicos que o jogador escolhe 
determinam as características do personagem — 
suas forças e fraquezas — durante o jogo. Escolha 
com cuidado: 

6 ou menos: incapacitado: Um valor tão baixo 
num atributo limita enormemente o estilo de 
vida do personagem. 

7: Ruim: As limitações do personagem são claras e 
evidentes para qualquer um que o conheça. Esse é o 
menor valor que o personagem pode ter e ainda ser 
considerado em “boa forma”. 


Atributos Básicos 


8 ou 9: Abaixo da média: Estes valores são limi- 
tantes, mas estão dentro da faixa normal para 
seres humanos. O GM pode proibir atributos 
abaixo de 8 para aventureiros em atividade. 

10: Média: A maioria dos humanos se dá muito 
bem com um atributo igual a 10! 

1 ou 12: Acima da média: Esses valores são superio- 
res, mas dentro do que se espera de um ser humano. 
13 ou 14: Excepcional: Atributos com um valor 
desses ficam imediatamente aparentes — na forma 
de músculos fortes, uma graça felina, um diálogo 
sagaz, ou uma saúde de ferro — para aqueles que 
conversam com o personagem. 

15 ou mais: mpressionante: Um atributo de valor tão 
alto provoca comentários constantes e provavelmen- 
te guiará as opções profissionais do personagem. 


Força (ST) 


A Força mede a compleição e o poder físico. 


+ 10 pontos/nível 


Este é um atributo crucial se o personagem for um 
guerreiro em um mundo primitivo, pois um valor 
alto de ST" permite que o personagem cause e ab- 
sorva mais dano em um combate corpo-a-corpo. 
Todo aventureiro achará a ST útil para erguer e 
arremessar coisas, mover-se rapidamente quando 
estiver carregando uma carga, etc. 

A força é menos “limitada” que os outros atri- 
butos; valores maiores do que 20 são comuns entre 


animais grandes, monstros fantásticos e robôs. 


Destreza (DX) 


A Destreza mede uma combinação de agilidade, 


+ 20 pontos/nível 


coordenação e habilidade motora fina. Ela controla 


Carga Básica (CB) 


A Carga Básica é o peso máximo que o personagem é-capaz de erguer sobre a cabeça com uma das mãos em um segundo. Ela é igual a (ST x 





a habilidade básica do personagem na maior parte 
dos esportes, luta, perícias necessárias para a opera- 
ção de veículos e perícias artesanais que exigem um 
toque delicado. À DX também ajuda a determinar 
a Velocidade Básica (uma medida do tempo de rea- 
ção, pág. 6) e o Deslocamento Básico (quão rápido 
o personagem corre, pág. 6). 


Inteligência (IQ) 


Em termos gerais, a Inteligência mede a 


+ 20 pontos/nível 


capacidade intelectual do personagem, in- 
cluindo a criatividade, a intuição, a memória, 
a percepção, o raciocínio, a sanidade e a força 
de vontade. Ela regula a habilidade básica do 
personagem em todas as perícias “mentais” — 
ciências, interações sociais, magia, etc. Todo 
mago, cientista, ou inventor precisa antes de 
qualquer coisa de um valor alto em IQ. O va- 
lor das características secundárias, como Von- 
tade (pág. 5) e Percepção (pág. 5) é baseado 
no valor de TQ. 


Vitalidade (H'T) 


A vitalidade mede a energia e a saúde. Ela 


+ 10 pontos/nível 


representa o vigor, a resistência (a venenos, do- 
enças, radiação, etc) e a “persistência” física de 
uma pessoa. Um valor alto em HT é bom para 
qualquer um — mas é vital para guerreiros em 
cenários de nível tecnológico baixo. A HT de- 
termina o número de Pontos de Fadiga e entra 
no cálculo da Velocidade Básica (pág. 6) e do 
Deslocamento Básico (pág. 6). 


S1)/10kg. Se a CB for maior do que 5 kg, arredonde para o número inteiro mais próximo. Exemplo: 8,1 kg torna-se 8kg. O ser humano médio 


tem ST 10 e uma CB igual a 10 kg. 


Destro ou Canhoto? 


Você decide se seu personagem é destro ou canhoto. Sempre que decidir fazer alguma coisa significativa com a mão inábil, ele estará sujeito a 


um redutor igual a -4 no teste de habilidade. Isso não se aplica a coisas que normalmente faz com a “outra” mão, como usar um escudo. 
O GURPS não faz distinção entre personagens destros e canhotos; qualquer dos casos custa O pontos. Entretanto, a Ambidestria é uma 


vantagem que tem um custo em pontos de personagem - v. pág. 9. 





As “características secundárias” são quantida- 
des que dependem diretamente dos valores dos 
atributos. Você pode aumentar ou diminuir essas 
quantidades ajustando os atributos. 

Pontos de Vida (PV) representa a capacida- 
de de suportar ferimentos do corpo do personagem. 
Ele tem uma quantidade de PVs igual a sua ST. 
Exemplo: ST igual 10 dá 10 PVs. 


Características Secundárias 


Vontade mede a capacidade de resis- 
tir ao estresse psicológico (lavagem cerebral, 
medo, hipnotismo, interrogatório, sedução, 
tortura, etc) do personagem e sua resistência 
contra ataques sobrenaturais (magia, psiquis- 
mo etc.). À Vontade é igual à IQ. A Vontade 
não representa resistência física — para isso é 
preciso comprar HT! 
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Percepção (Per) representa a prontidão 
geral do personagem. O GM faz um “Teste dos 
Sentidos” contra a Per do personagem para ver se 
ele percebe alguma coisa. Per é igual à ITQ, 

Pontos de Fadiga (PE) representa o “es- 
toque de energia” do corpo do personagem. Ele 
tem uma quantidade de PFs igual ao valor de sua 


HT. Assim, HT iguala 10 dá 10 PE 
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Nome 
A SA Altura 
PLANILHA DE Amaiáiréli 
PERSONAGEM a 


ATUA E 


Dano 


Carga Básica x srs 
Vel.Básica [ 
Carga Deslocamento 


Nenhuma (0) = CB DeBx] Esquiva 


Leve (1) = 2xCB DeBx0,8 
Média (2) = 3xCB DeBx0,6 
DeBx0,4 


DeB x 0,2 


Pesada (3) = 6xCB 
Mto Pesada (4) = 10xCB 





VANTAGENS E SERVENTIAS 






























DESVANTAGENS E PECULIARIDADES 
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Velocidade Básica é uma medida dos 
reflexos e da rapidez física geral do perso- 
nagem. Ela ajuda a determinar a velocidade 
de corrida do personagem, a chance dele se 
esquivar de um ataque, e a ordem na qual ele 
age em um combate (Um valor alto na Ve- 
locidade Básica permitirá que o personagem 
aja antes que seus oponentes). 

Para calcular a Velocidade Básica você deve 
somar os valores de HT e DX do personagem e 
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Modificador de Tamanho 


| Deslocamento Básico. [ |] 


Esquiva 
Esquiva =] 
Esquiva =2 
Esquiva =3 


Esquiva -4 








Jogador Total de Pontos 


Idade 








Falada 


Línguas 


NT: 
Familiaridades Culturais 








Aparar 
Aparência: 
Status 

Reputação 





PERÍCIAS 
NH 





Nome 


— — — e — e e o e — — imumui mui 


Escrita 





MODIFICADORES DE REAÇÃO 





NH Relativo 














Pontos p/Gastar 










Copyright O 2004 Steve Jackson 
Games Incorporated. Todos os di- 
reitos reservados. É permitido fo- 
tocopiar este formulário ampliado 
em 135% para uso pessoal. Este e 
outros formulários GURPS estão 


disponíveis nos sites: 
www devir.com.br 





dividir o total por 4. Não arredonde este resulta- 
do. Um valor igual a 5.25 é melhor que um 5! 
Esquiva: O valor da defesa Esquiva do personagem 
(V. Esquiva, pág.30) é igual à sua Velocidade Básica 
+ 3, ignorando as frações. Exemplo: se a Velocidade 
Básica for 5,25, a Esquiva será 8. Você tem de fazer 
testes contra a Esquiva com 3d para ver se consegue 
se agachar ou desviar de um ataque. 
Deslocamento Básico é a velocidade 
em metros por segundo. Isto é, quão rápido 
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o personagem consegue correr (apesar dele sei 
capaz de ir um pouco mais rápido se sair num: 
“carreira” em linha reta; v. pág.25) 

O Deslocamento Básico começa com um va 
lor igual à Velocidade Básica, menos as fraçõe 
Exemplo: Uma Velocidade Básica igual a 5,75 d: 
um Deslocamento Básico igual a 5. Uma pesso 
comum tem Deslocamento Básico 5; portanto 
ela é capaz de correr mais ou menos 5 metros po 
segundo se não tiver carga nenhuma. 


A ST do personagem determina quanto 
dano ele causa em um combate sem armas 
ou com uma arma de mão. Dois tipos de 
dano derivam da ST. 

Dano por Golpe de Ponta (abreviado como 
“GDP? é o dano básico que ele causa com um 


Dano 


soco, chute ou mordida, ou um ataque com uma 
arma de ponta como uma lança ou um florete. 
Dano por golpe em Balanço (Abreviado 
como “BAL”) é o dano básico causado com 
armas que descrevem um arco durante os gol- 


pes, como o machado, o porrete ou a espada 


— qualquer coisa que funcione como uma 
alavanca para multiplicar a ST. 

Consulte a tabela a seguir para calcular o 
dano básico. Ele está expresso no formato 


> 


“dado + bônus”. 


Tabela de Dano 


ST GDP BAL 
! Id-6 ld-5 
2 ld-6 ld=5 
3 Id-5 ld—4 
4 ld-5 ld-4 
5 ld-4 ld-3 
6 Id-4 ld-3 
Fá ld-3 ld-2 
8 ld-3 ld-2 
9 ld-2 Id-l 

10 ld-2 ld 
1 ld] ld+1 

12 ld-l Id+2 

13 ld 2d—1 

14 ld 2d 

15 Id+1 2d+1 
| 16 ld+1 2d+2 

17 ld+2 3d-] 

18 ld+2 3d 
19 2d-1 3d+1 
20 2d-1 3d+2 





Na planilha de personagem, GDP fica ao lado de BAL, os dois separados por uma barra. Ex. se você tem ST igual a 13, anotará “Dano 1d/2d-—1”. 





Imagem e Aparência 





Este parâmetro define as características “so- 
ciais intrínsecas do personagem: aparência, edu- 
cação e porte. Características com pontuações po- 
sitivas (ex., uma Aparência melhor que a média e 
Voz Melodiosa) são consideradas vantagens (pág. 
9), e obedecem todas as regras normais para van- 
tagens. Outras características (como, por exemplo, 
uma aparência abaixo da média, Hábitos Detes- 
táveis) tem valores negativos e são tratadas como 
desvantagens (pág. 11). Há outras características 
ainda (como peso, altura e ser destro ou não) que 


meramente adicionam “cor” ao personagem. 


Aparência 
A aparência é principalmente um “efeito es- 
pecial” — você pode escolher a aparência física 
que preferir para seu personagem. 
À aparência é expressa em níveis. À maior parte 
das pessoas tem uma aparência “comum”, que custa 


O pontos. À beleza concede um bônus de reação; isto 
é uma vantagem, portanto custa pontos. Aparências 
desagradáveis impóem um tedutor à reação, isto é uma 
desvantagem e lhe dá pontos de personagem. 
Flediondo: O Personagem tem alguma coisa repug- 
nante na aparência que pode ser: uma doença de 
pele grave, um glaucoma... preferivelmente vários 
destes problemas ao mesmo tempo. Isto impõe um 
redutor igual a -Á nos testes de reação. —16 pontos. 
Feio: Como no caso anterior, mas não tão grave 
— talvez apenas um cabelo seboso ou os dentes 
tortos. Isto impõe um redutor igual a -2 nos testes 
de reação. —8 pontos. 

Desagradável: a aparência do personagem tem algu- 
ma coisa vagamente antipática, mas não é nada que 
possa ser apontado com precisão. Isto impõe um re- 
dutor igual a —1 nos testes de reação. —Í pontos. 
Comum: o nível pré-definido. A maioria das pesso- 
as tem uma aparência comum. O pontos. 
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Atraente: O personagem não poderia participar de 


concursos de beleza, mas definitivamente tem uma 
boa aparência. Isto dá um bônus igual a +1 nos 
testes de reação. 4 pontos. 

Elegante (ou Bonito): o personagem poderia entrar 
em concursos de beleza. Isto dá um bônus igual 
a +4 nos testes de reação feitos por aqueles que se 
sentem atraídos por membros do sexo do perso- 
nagem, +2 para todos os outros. 12 pontos. 
Muito Elegante (ou Muito Bonito): o persona- 





gem poderia vencer concursos de beleza — e o 
faz regularmente. Isto dá um bônus igual a +6 
nos testes de reação feitos por aqueles que se 
sentem atraídos por membros do sexo do per- 


sonagem, +2 para todos os outros. 16 pontos. 


Carisma 5 pontos/nível 
O personagem tem uma habilidade natural para 
impressionar e liderar os outros. Qualquer um pode 
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criar a impressão de carisma através da aparência, 
educação, inteligência — mas o carisma verdadeiro 
independe dessas coisas. Cada nível dá um bônus 
igual a +1 em todos os testes de reação feitos por 
seres racionais com os quais o personagem interage 
ativamente (conversa, ensina, etc); bônus igual a +1 
nos testes de Influência (v. Testes de Influência, pág. 
24); e +1 nas perícias Liderança e Oratória. O GM 
pode definir que o carisma do seu personagem não 
afeta membros de raças extremamente alienígenas. 


Hábitos Detestáveis 
-5,-10 ou —15 pontos 
O personagem normalmente ou sempre 
se comporta de uma maneira considerada 





É uma vantagem ser tecnologicamente avan- 
cado ou ter um talento para linguistica, Uma ina- 
dequação nessas áreas pode ser uma desvantagem 
verdadeiramente incapacitante. 


Nível Tecnológico (NT) 


O “Nível Tecnológico” é um número que 
mede o desenvolvimento tecnológico de uma 
sociedade. Quanto mais avançada a sociedade, 
maior o seu NT, O GM lhe dirá qual o NT mé- 
dio do seu mundo de jogo. 

Os personagens também têm um NT, igual ao 
da tecnologia com a qual estão mais familiarizados. 
A não ser que o personagem seja especialmente pri- 
mitivo ou avançado, seu NT pessoal será o mesmo 
que a média do mundo da campanha. 

Em alguns cenários, o NT pessoal do perso- 
nagem pode diferir do NT médio da campanha. 
Um mundo pode ter um NT médio 8, mas os 
cidadãos de uma nação mais avançada poderiam 
ter NT 9 enquanto os de uma região subdesen- 
volvida poderiam ter N'T 7. 
NT Baixo —5 pontostpor NT 
abaixo do NT da campanha 

O NT pessoal do personagem é menor que o 
NT médio da campanha. O personagem começa 
sem nenhum conhecimento (ou valor pré-definido 
em perícias) relacionadas com equipamentos acima 
do seu NT pessoal. Ele pode aprender perícias tec- 
nológicas baseadas em DX (relacionadas com veicu- 
los, armas, etc) durante a campanha, se conseguir 
encontrar um professor; mas diferenças fundamen- 
tais de pensamento impedem que ele aprenda perí- 
cias tecnológicas baseadas em IJ. 
NT Alto 5 pontosípor NT 
acima do NT da campanha 

O NT pessoal do personagem é maior que 
o NT médio da campanha. O personagem pode 


S 


repugnante pelos outros. Um hábito detes- 
tável vale —5 pontos para cada redutor igual 
a —l nos testes de reação das pessoas que 
percebem o problema. Especifique o com- 
portamento quando criar o personagem e 
defina com o GM seu valor em pontos. 
Exemplos: Cheiro ruim, coçar-se cons- 
tantemente, ficar assoviando de modo desa- 
finado, garantiriam —l nos testes de reação 
e, portanto, valeriam —S pontos cada. Ficar 
o tempo todo fazendo trocadilhos irritantes 
ou cuspir no chão poderia impor um redu- 
tor igual a —2 nos testes de reação e, por 
isso, valeriam —10 pontos cada. Nós deixa- 
mos os hábitos que valeriam —15 pontos (-3 


Antecedentes Sociais 


começar o jogo com perícias relacionadas a equi- 
pamentos de NT menor ou igual ao seu NT pes- 
soal. Isso é mais útil se ele também tiver acesso a 
equipamentos de NT alto, mas o conhecimento 
de um médico ou cientista high-tech pode ser 
muito útil em um ambiente de NT baixo, mesmo 


sem os equipamentos especializados! 


Línguas 
O GURPS assume que a maior parte dos 
personagens sabe ler e escrever em suas línguas 
“maternas”. Essa habilidade não custa nenhum 
ponto, mas você deve anotar a língua materna do 
personagem em sua planilha; da seguinte forma, 


» 
. 


“Português (materna) [0] 


Nível de Compreensão 

O custo em pontos para se aprender uma lín- 
gua adicional depende do “nível de compreensão” 
do personagem: uma medida de quão bem ele en- 
tende aquela língua como um todo. Existem qua- 


tro níveis de compreensão: 
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nos testes de reação) a cargo da imaginação | 


dos jogadores que são depravados o sufi-. 


ciente para querê-los! 


Voz Melodiosa 


O personagem tem uma voz natural- 


10 pontos | 


mente mais clara, ressoante e atraente. Isto 
dá um bônus igual a +2 em todas as perí-! 
cias que dependem de falar ou cantar (com 
a aprovação do GM, é claro). O personagem. 
também recebe um bônus igual a +2 em to- 
dos os testes de reação feitos por qualquer. 


pessoa que puder ouvir a sua voz. 





Nenhum: O personagem não sabe nada sobre a 


língua. O pontos. 
Rudimentar: O personagem sabe o suficiente para 





continuar sua vida cotidiana, mas está sujeito a um: 
redutor igual a -3 quando utiliza perícias que de- 
pendem daquela língua. 7 ponto para língua falada, 
I ponto para a escrita. 

Com sotaque: O personagem consegue se comuni- 
car de forma clara. Está sujeito a um redutor igual 
a —] quando estiver usando perícias que dependem 
da língua. 2 pontos para a língua falada, 2 pontos 
para à escrita. 

Materna: O personagem é capaz de usar a lín- 
gua tão bem quanto um nativo alfabetizado. 
Ele começa com uma língua neste grau gratui- 
tamente. 3 pontos para a língua falada, 3 pontos 
para a escrita. | 


Alfabetização 

O nível de compreensão da língua escrita 
define o grau de alfabetização do personagem 
naquela língua: 

Analfabeto: Um nível de compreensão igual a Ne- 
nhum da língua escrita significa que o personagem! 
não sabe ler naquela língua. 

Semi-alfabetizado: Um nível de compreensão 
igual a Rudimentar da língua escrita significa 
que o personagem tem de ler devagar. Faça um 
teste de IQ para ver se ele consegue compreen- 
der o significado básico! 

Alfabetizado: Um nível de compreensão da língua 
escrita igual a Com sotaque ou Materna significa 
que o personagem consegue ler ou escrever na ve 
locidade normal. 

O personagem ganha nível de compreensão 
igual a Materna em sua língua materna gratuitamen- 
te. Afinal de contas, é uma desvantagem ser menos 
alfabetizado: —1 ponto para Com Sotaque, —2 pontos 
para Rudimentar, —3 pontos para Nenhum. 





Agora você precisa determinar a posição do 
personagem em sua sociedade: quanto dinheiro ele 
tem, de quais privilégios ele goza e como os outros 


reagem diante de sua presença? 


Riqueza 

À riqueza é relativa. Um americano de classe 
média vive com mais luxo do que um rei medieval, 
apesar de ter menos moedas de ouro guardadas em 
seu porão. Tudo depende do cenário. 

À riqueza pessoal é medida em “níveis de rique- 
za . Um nível Médio não custa pontos, e permite 
que o personagem tenha um estilo de vida comum 
em seu mundo de jogo. O restante destas regras apli- 
cam-se apenas se o personagem for mais rico ou mais 
pobre, ou tiver uma fonte de renda que lhe permita 
não precisar de um trabalho. 
Riqueza Variável 

Riqueza acima da média é uma vantagem; signif- 
ca que o personagem começa com duas ou mais vezes 
a quantidade inicial de recursos média daquele mun- 
do de jogo. Riqueza abaixo da média é uma desvanta- 
gem; significa que o personagem começa com apenas 
uma fração da quantidade inicial de recursos média. 
Falido: O personagem não tem emprego, fonte de 
renda, dinheiro nem qualquer bem além das roupas 
do corpo. Ou ele é incapaz de conseguir um trabalho 
ou não existem empregos disponíveis. —25 pontos. 
Pobre: À quantidade inicial de recursos do perso- 
nagem é apenas 1/5 da média em sua sociedade. 
Alguns empregos não estarão disponíveis para ele e 





Uma “vantagem” é uma característica útil 
que dá ao personagem uma “vantagem” sobre 
alguém que, do contrário, teria as mesmas ha- 
bilidades que ele. Cada vantagem tem um custo 
em pontos de personagem. Este custo é fixo para 
algumas vantagens; outras podem ser compra- 
das em “níveis”, a um certo custo por nível (ex, 
Visão Aguçada custa 2 pontos/nível, portanto, 
se você quiser Visão Aguçada 6 terá de pagar 
12 pontos). Vantagens com custo “variável” são 
mais complicadas; para mais detalhes, leia a des- 
crição da vantagem em questão. 

O GM tem a palavra final com relação à vanta- 
gem combinar ou não com o conceito de um deter- 


minado personagem. 


Lista de Vantagens 


Sentidos Aguçados 2 pontosinível 

O personagem tem sentidos superiores. Cada 
sentido aguçado é uma vantagem independente 
que dá um bônus igual a +1 por nível em todos os 


Riqueza e Influência 


nenhum dos empregos que ele venha a encontrar 
pagarão um bom salário. —15 pontos. 

Batalhador; À quantidade inicial de recursos do 
personagem é apenas /2 da média em sua socieda- 
de. Qualquer emprego estará aberto para ele (ele 
pode ser um médico ou um ator de cinema Bata- 
lhador), mas não ganha muito bem. —70 pontos. 
Médio: O personagem tem o nível de recursos pré- 
definido, como explicado anteriormente. O pontos, 
Confortável: (O personagem trabalha para viver, mas 
seu estilo de vida é melhor que o da maioria das 
pessoas. Sua quantidade inicial de recursos é igual 
ao dobro da média. 10 pontos. 

Rico: A quantidade inicial de recursos do per- 
sonagem é cinco vezes a média; ele de fato vive 
muito bem. 20 pontos. 

Muito Rico: A quantidade inicial de recursos do perso- 
nagem é 20 vezes maior do que a média. 30 Pontos. 
Podre de Rico: A quantidade inicial de recursos é 
100 vezes maior do que a média. Ele pode com- 
prar quase tudo que quiser sem se preocupar 
com o custo. 50 pontos. 


Reputação 

É possível ser tão conhecido que sua reputação se 
torna uma vantagem ou uma desvantagem. Isso afe- 
tará os testes de reação feitos pelos NPCs (v. pág. 3). 

Os detalhes da reputação do personagem ficam 
inteiramente a cargo do jogador; ele pode ser conhe- 
cido por sua bravura, ferocidade, por comer cobras 
verdes, ou o que quer que o jogador queira. Entre- 
tanto, ele tem de especificar qual é a reputação. 


Vanta 


ens 


testes dos Sentidos (pág. 24) que o personagem fizer 
— ou que o GM fizer por ele — utilizando aquele 
sentido. Os tipos disponíveis são: 


Audição Aguçada - Paladar / olfato Aguça- 
do - Tato Aguçado - Visão Aguçada. 


Ambidestria 5 pontos 

O personagem é capaz de lutar ou agir com 
igual destreza com ambas as mãos, sem que sua 
DX esteja sujeita ao redutor igual a 4 pelo fato 
dele estar usando sua mão ambiesquerda (v. pág. 
5). Se acontecer algum acidente a um dos braços 
ou mãos do personagem, assuma que isso acon- 
teceu com a mão ou o braço esquerdo. 


Empatia com Animais 5 pontos 

O personagem é extraordinariamente talentoso 
em descobrir as motivações dos animais. Quando 
ele encontrar um animal, o GM fará um teste con- 
tra a IQ dele e dirá ao jogador o que o personagem 
“sente”. Isso revela o estado emocional do animal 








amigável, atemorizado, hostil, faminto, etc — e 


GURPSJLITE na DB 





Especifique qual será o modificador no teste de 


reação das pessoas que vierem a reconhecer o per- 
sonagem. Isso vai. determinar o custo básico de sua 
reputação. O custo será de 5 pontos para cada +1 de 
bônus no teste de reação (até o máximo de +4). O 
custo será de —5 pontos para cada —1 de redutor (até 
o máximo de —4). 


Importância 
O lugar tormalmente reconhecido do perso- 
nagem na sociedade é uma coisa diferente de sua 
fama e fortuna pessoais. 


Status 5 pontos/nível 

O Status é uma medida da posição social. Na 
maior parte dos mundos de jogo, o nível de Sta- 
tus varia entre —2. (escravo ou indigente) e 8 (um 
poderoso imperador ou rei venerado como um 
deus), sendo que um homem comum tem Status 
O (homem livre ou cidadão comum). Se você não 
comprar especificamente Status, o Status do perso- 
nagem será 0. O Status custa 5 pontos por nível. Por 
exemplo, Status 5 custa 25 pontos, enquanto que 
Status —2 custa —10 pontos. 

Status maior do que O significa que o persona- 
gem é um membro de uma das classes dominantes 
de sua cultura. Isso significa que outros membros de 
sua própria cultura tratam o personagem com de- 
ferência, concedendo-lhe um bônus em todos os 
testes de reação. Status menor que O significa que 
o personagem é um servo, um escravo ou simples- 
mente alguém muito pobre. 


se ele está sob algum tipo de controle sobrenatural, 
O personagem também pode usar suas perícias de 
Influencia (v. pág. 16) em animais da mesma ma- 
neira que o faria em seres racionais, o que normal- 
mente lhe garante uma reação positiva. 


Pulo-do-Gato 10 pontos 

O personagem subtrai automaticamente 5 me- 
tros no caso de uma queda (trate isso como um su- 
cesso automático num teste de Acrobacia — e não 
repita o teste). Adicionalmente, um sucesso em um 
teste de DX divide pela metade o dano causado por 
qualquer queda (v. pág. 33). Para utilizar este bene- 
fício, os membros do personagem não podem estar 
presos e o seu corpo tem de estar livre para se mexer 


enquanto ele cai. 


Reflexos em Combate 15 pontos 

O personagem tem reflexos extraordina- 
riamente rápidos e dificilmente ficará surpreso 
durante mais que um momento. O personagem 
recebe um bônus igual a +] em todas as jogadas 


2 


RE 
pioto 











de defesa ativa (v. a seção Defendendo na pág. 30) 
eum bônus igual a +2 nas Verificações de Pânico (v. 
o parágrafo Verificações de Pânico na pág. 26). O 
personagem nunca fica “paralisado” em uma situ- 
ação de surpresa e ganha um bônus igual a +6 em 
todos os testes de IQ para acordar ou se recuperar 


de uma surpresa ou “atordoamento” mental. 


Noção de Perigo 15 pontos 

O personagem não pode contar sempre com 
esta vantagem, mas algumas vezes ele sente um ar- 
repio na espinha, e sabe que tem alguma coisa er- 
rada... o GM faz secretamente para ele um teste de 
Percepção em qualquer situação que envolva uma 
emboscada, um desastre eminente, ou algum peri- 
go similar. No caso de um sucesso, o personagem 
é alertado de que alguma coisa está errada. Um 
resultado igual a 3 ou 4 significa que ele percebe 
alguns detalhes com relação à natureza do perigo. 


Venturoso 15 pontos 
A sorte parece sorrir para o personagem sem- 
pre que ele corre riscos! Toda vez que correr um 
risco desnecessário (na opinião do GM), o per- 
sonagem ganha um bônus igual a +1 em todos 
os seus testes de habilidade. Além disso, ele pode 
repetir quaisquer testes que resultaram em falhas 
críticas que venham a ocorrer enquanto ele estiver 
assumindo este comportamento de alto risco. 


Empatia 15 pontos 
O personagem tem uma “sensibilidade” espe- 
cial para as outras pessoas. Quando ele encontra 
alguém pela primeira vez — ou quando reencontra 
depois de um longo tempo — o jogador pode pe- 
dir que o GM faça um teste contra a IQ do perso- 
nagem. No caso de um sucesso, o mestre dirá o que 
o personagem sente com relação àquela pessoa. No 
caso de uma falha no teste de IQ, o GM mentirá! 
Esse talento é excelente para detectar impos- 
tores, pessoas possuídas, etc., assim como para 
descobrir a quem realmente os NPCs são leais, 


Defesas Ampliadas Variável 
O personagem é uma pessoa excepcional- 
mente capaz de evitar ataques! Isso pode ser 
devido a uma cuidadosa observação de seu opo- 
nente, concentração de chi, ou o que quer que se 
enquadre em seu passado. Existem três versões: 
Bloqueio Ampliado: O personagem adiciona um 
bônus igual a +1 ao valor de seu Bloqueio com a 
perícia Escudo. 5 pontos. 
Esquiva Ampliada: O personagem adiciona 
um bônus igual a +1 ao valor de sua Esqui- 
va. 15 pontos. 
Aparar Ampliado: O personagem adiciona 
um bônus igual a +1 ao valor de sua manobra 
Aparar. O jogador pode comprar essa vanta- 
gem para o personagem lutar de mãos limpas 
(5 pontos), com qualquer perícia com Armas 
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de Mão (5 pontos), ou para todas as formas de 
aparar (10 pontos). 5 ou Z0 pontos. 


Destemor 
O personagem é uma pessoa muito difícil de 


2 pontosinível 


ser atemorizada ou intimidada! Some seu nível de 
Destemor a sua Vontade sempre que for fazer uma 
Verificação de Pânico, tiver que resistir ao uso da 
perícia Intimidação (v. pág. 16) ou a um poder so- 
brenatural que induza medo. Você também subtrai 
o nível de Audácia do personagem de todos os tes- 
tes de Intimidação feitos contra ele. 


Flexibilidade 5 ou 15 pontos 
O corpo do personagem tem uma fexibilidade 
fora do comum. Essa vantagem tem dois níveis: 
Flexibilidade: O personagem ganha um bônus 
igual a +3 em testes de Escalada e nos testes de 
Fuga para escapar de cordas, mordaças e coibições 
similares. Ele pode ignorar redutores de até -3 por 
trabalhar em lugares apertados (incluindo muitos 
testes de Explosivos e Mecânica). 5 pontos. 
Ultra-Flexibilidade das Juntas: Como o caso 
anterior com algumas adições. O personagem 
não consegue apertar-se ou espremer-se de for- 
ma anormal, mas qualquer parte de seu corpo 
pode ser fexionada para qualquer lado. Ele ga- 
nha um bônus igual a +5 nos testes de Escala- 
da, Fuga, e nas tentativas de se desvencilhar. 
Além disso, pode ignorar até —S em redutores 
por trabalhar em lugares apertados. 15 pontos. 


Difícil de Matar 2 pontoslnível 

O personagem é incrivelmente duro de matar. 
Cada nível de Difícil de Matar dá um bônus igual 
a +1 nos testes de HT feitos para ver o personagem 
consegue sobreviver quando o número de PVs é 
menor ou iguala — ST, e em qualquer teste de H'I' 
cuja falha signifique morte instantânea (devido a 
um colapso cardíaco, veneno, etc). Se esse bônus 
for a diferença entre o sucesso e a falha, o persona- 
gem desmaia, aparentemente morto (ou incapaci- 
tado), mas desperta novamente passado o período 
de tempo apropriado — v. o parágrafo Recobrando 
a Consciência pág. 33). 


Hipoalgia (Alto Limiar de Dor) 
10 pontos 
O personagem é tão suscetível a ferimentos 
quanto qualquer outra pessoa, mas não os sente 
com a mesma intensidade. Ele nunca estará su- 
jeito aos redutores devido ao choque quando é 
ferido. Além disso, ele terá um bônus igual a +3 
em todos os testes de HT para ver se consegue 
evitar uma queda/prostração ou ficar atordoado 
— e, se for torturado fisicamente, ele receberá 
um bônus igual a +3 para resistir. O GM pode 
permitir que o jogador faça um teste de Vontade 
+3 para ver se o personagem consegue ignorar a 
dor em outras situações. 
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Saltador 100 pontos 
O personagem consegue viajar no tempo ou 
para mundos paralelos (algumas vezes conhe- 
cidos como “linhas de tempo”) simplesmente 
desejando “saltar”. É preciso decidir se o per- 
sonagem é um salta-tempos ou um salta-dimen- 
sóes. Para poder fazer os dois o jogador terá de 
comprar Saltador (Tempo) e Saltador (Mundos) 
separadamente e pelo custo total. 

Para começar uma viagem, o personagem 
precisa visualizar seu destino, concentrar-se duran- 
te 10 segundos e fazer um teste de IQ. Ele pode 
apressar a viagem, mas o teste ficará sujeito a um 
redutor igual a -1 para cada segundo de concen- 
tração omitido. Independente do valor da IQ, um 
resultado maior ou igual a 14 será sempre uma fa- 
lha. No caso de um sucesso, o personagem aparece 
no destino desejado. No caso de uma falha, ele não 
vai a lugar algum. No caso de uma falha crítica, o 
personagem aparece no lugar errado, que pode ser 
em qualquer época ou mundo que o GM desejar! 

Ele aparecerá em seu destino exatamen- 
te no mesmo lugar em que ele encontrava no 
mundo ou época de onde partiu — ou tão pró- 
ximo quanto possível. 

Se não houver um lugar “seguro” correspon- 
dente a menos de 100 metros de seu destino, o salto 
falhard e o personagem saberá o motivo da falha. 

O uso desta habilidade sempre custa ao menos 
| Ponto de Fadiga (v. pág. 34), independente de cla & 
ter funcionado ou não. Épocas ou mundos parti- 
cularmente “distantes” podem custar mais, poden- 1 
do chegar até mesmo a 10 PF, a critério do GM. 


Facilidade para Línguas 10 pontos 
O personagem tem um talento especial para 
aprender línguas. Quando aprende uma nova língua 
com um nível de compreensão maior do que Nenhum, 
ele passa automaticamente a poder usá-la como se a 
soubesse com um nível de compreensão a mais. 
Sorte Variáve 

O personagem é um sortudo! Existem três 
níveis de sorte, que são cada vez mais “cine- 
matográficos”: 

Sorte: Uma vez a cada hora de jogo, o jogador 
pode refazer duas vezes um teste cujo resultado 
tenha sido ruim e escolher o melhor dos três re 
sultados! Ele tem de declarar que está usando : 
Sorte do personagem imediatamente depois de 
jogar os dados. 15 pontos. 

Sorte Extraordinária: Funciona como descrito. 
mas utilizável a cada 30 minutos. 30 pontos. 
Sorte Ridiculamente Grande: Funciona como a sor 
te, mas utilizável a cada 10 minutos! 60 pontos. 

A Sorte do personagem se aplica apenas a seus 
próprios sucessos, dano causado ou testes de rea 
ção, ou em eventos exteriores que o afetam ou afe 
tam todo o seu grupo; ou quando ele estiver sendo 
atacado (neste caso ele pode fazer com que o ata 


cante refaça seu teste três vezes e poderá escolher o 
pior resultado para o ataque dele!) 


Visão Noturna 
Os olhos do personagem se adaptam rapi- 


1 pontolnível 


damente à escuridão. Cada nível dessa habi- 
lidade (máximo de 9 níveis) permite que ele 
ignore —1 ponto dos redutores de combate ou 
visão devido à escuridão, desde que haja pelo 
menos um pouco de luz. 


Equilíbrio Perfeito 15 pontos 
Em condições normais, o personagem sempre 
consegue se manter em pé, independente de quão 
estreita é a superfície na qual ele está andando 
(uma corda esticada, uma saliência, um galho de 
árvore, etc.), sem precisar fazer qualquer teste. Se a 
superfície estiver úmida, escorregadia ou instável, 
ele recebe um bônus igual a +6 em todos os testes 
para ver se ele consegue se manter em pé, Em com- 
bate, ele recebe um bônus igual a +4 na DX e nos 
testes de habilidade baseados na DX que envolvam 
manter-se em pé ou evitar quedas/prostrações. Por 
último, o personagem recebe um bônus igual a +] 
nas perícias Acrobacia e Escalada, 
Imunidade Variável 
O personagem é naturalmente resistente 
(ou até mesmo imune) a doenças ou venenos. 





Uma “desvantagem” é um problema ou 
imperfeição que torna o personagem menos 
capaz do que seus atributos, vantagens e pe- 
rícias indicam. Além das características des- 
critas nessa seção, inclui-se entre as desvanta- 
gens tudo que tem um custo negativo que foi 
descrito anteriormente: Status baixo, Riqueza 
abaixo da média, etc. 

Você provavelmente está se perguntando, 
“Por que eu escolheria desvantagens para meu 
personagem?” Bem, é que as desvantagens 
têm um custo “negativo” em pontos de per- 
sonagem. Assim sendo, as desvantagens dão 
pontos de personagem extras, que permitirão 
que você aperfeiçoe seu personagem em ou- 
tras coisas. Além disso, uma imperfeição ou 
duas tornam seu personagem mais interessan- 
te e realista assim como a representação dele 
ainda mais divertida! 


Restrições às Desvantagens 

Pode ser que o GM queira “limitar” a 
quantidade de pontos extras que você pode 
ganhar comprando desvantagens. Uma boa 
regra prática é manter o total de pontos em 
desvantagens menor do que 50% da quanti- 
dade inicial de pontos — por exemplo, —75 








Isso lhe dá um bônus em — todos os 
testes de HT para resistir à incapa- 
citação ou a ferimentos advindos 

destas fontes. 

Imunidade a Doenças: O persona- 

gem pode receber um bônus igual a +3 pa- 

gando 3 pontos de personagem ou igual a +8 
pagando 5 pontos. 

Imunidade a Venenos: O personagem terá um 


bônus igual a +3, pagando 5 pontos. 


Talento 


O personagem tem uma aptidão natural 


Variável 


para um conjunto de perícias intimamente 
relacionadas. O “talento” pode ser compra- 
do em níveis, que dão um bônus igual a +] 
para cada nível em todas as perícias afe- 
tadas, mesmo quando o personagem está 


Desvantagens 


pontos em um jogo com 150 pontos — apesar 
de isto ficar inteiramente a critério do GM. 
Anular Desvantagens: O jogador não pode esco- 
lher uma desvantagem que uma de suas vanta- 
gens alivia ou anula! Exemplo: se o personagem 
tem Ouvido Aguçado, você não poderá com- 
prar Duro de Ouvido. 
Desvantagens de Vilões: algumas desvantagens 
— como por exemplo Sanguinolência — não 
são adequadas para um “herói” eo GM deve se 
sentir à vontade para proibir seu uso em PCs. 
Mas elas são mais facilmente encontradas entre 
os vilões mais demoníacos dos mundos de fic- 
ção, portanto ela se encaixaria perfeitamente na 
criação de um bom NPC. 

Algumas desvantagens mentais não afe- 
Um 


asterisco (*) aparece ao lado do nome das 


tam o personagem constantemente. 


desvantagens que dão ao personagem uma 
chance de controlar seus impulsos. Em uma 
circunstância que provavelmente ativaria seu 
problema, jogue 3d. Um resultado menor 
ou igual a 12 significa que o personagem foi 
bem sucedido e conseguiu ignorar sua des- 
vantagem. Um resultado maior ou igual a 13 
significa que o personagem falhou e sofrerá 
os efeitos! Este é um teste de autocontrole. 


GURPSJLITE na DB 


usando valores pré-definidos. Esta van- 
tagem aumenta efetivamente o valor dos 
atributos do personagem para efeito destas 
perícias apenas; portanto, essa é uma forma 
barata de se tornar capacitado em uma pe- 
quena classe de perícias. 

Um personagem nunca poderá ter mais 
do que quatro níveis de um determinado 
Talento. Entretanto, talentos sobrepostos (e 
apenas eles) podem dar bônus maiores que +4 
numa perícia. 

O custo de um talento depende do ta- 
manho da classe de perícias afetadas. Alguns 
exemplos: 

Engendrador inclui Armeiro, Conserto Ele- 
trônico, Engenharia, Mecânica, e outras. /0 
pontos/nível. 

Agente de Campo inclui Camuflagem, Natura- 
lista, Navegação, Sobrevivência, é Rastreamen- 
to. 10 pontos/nível, 

Agente Insinuante inclui todas as parícias de 
Influência como Dissimulação, Boemia, Lide- 
rança, e Oratória. 15 pontos/nível. 


Existem muitas outras possibilidades! 
Os GMs devem se sentir à vontade para 
criarem seus próprios Talentos conforme 
sua necessidade. 





você não é obrigado a fazer esse teste — uma 
boa representação significa que você cederá 
voluntariamente a seu problema. 


Lista de Desvantagens 


Disopia -10 ou —25 pontos 

O personagem tem visão ruim, seus testes 
de visão estão sujeitos a um redutor igual a —6 
e suas tentativas de acertar um adversário em 
combate estão sujeitas a um redutor igual a —2. 
Essa desvantagem custa —10 pontos em todos 
os N'Ts nos quais ela pode ser compensada 
(com o uso de óculos ou lentes de contato), € 
—-25 pontos quando não puder. 


Mau Humor* —10 pontos 

O personagem não tem controle total sobre 
suas próprias emoções. Faça um teste de autocon- 
trole sempre que estiver em uma situação estres- 
sante. Se falhar, o personagem perde a cabeça € in- 
sulta, ataca ou age de alguma outra maneira contra 
o elemento que provocou a explosão. 


Sangúinolência* —1O pontos 
O personagem quer ver seus inimigos mor- 
tos. Em uma batalha ele dará preferência a gol- 
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pes fatais, e sempre dará um último tiro para ter 
certeza de ter liquidado um inimigo caído. O 
personagem deverá fazer um teste de autocon- 
trole sempre que precisar aceitar uma rendição, 
evitar um sentinela, fazer um prisioneiro; etc. 
Se falhar, o personagem tentará ao invés disso 
matar seu oponente — mesmo que isso signifi- 
que infringir a lei, denunciar sua posição, des- 
perdiçar munição ou desobedecer ordens. Fora 
de combate, o personagem nunca esquecerá que 


um inimigo é um inimigo. 


Código de Honra —Sa-—l5 pontos 

O personagem sente orgulho de um con- 
junto de princípios que ele segue o tempo todo. 
Os detalhes específicos podem variar, mas eles 
sempre envolvem um comportamento “hon- 
rado”. Ele fará quase tudo — talvez arriscar a 
própria vida — para evitar a “desonra” (seja lá 
o que isso signifique para ele). 

O valor em pontos de um Código de Honra 
específico depende de quanto problema ele pode 
vir a causar e quão arbitrários e irracionais são seus 
requisitos. Um código informal que se aplica ape- 
nas entre seus colegas vale —5 pontos. Um código 
formal que se aplica apenas aos seus colegas, ou um 
código informal que se deve seguir o tempo todo 
vale —10 pontos. Um código formal que se deve 
seguir o tempo todo, ou que exija um suicídio caso 
venha a ser desobedecido vale —15 pontos. O GM 
tem a palavra final! Alguns exemplos: 

Código de Honra (Piratas): Sempre vingar um 
insulto, independente do perigo; os inimigos de 
seus amigos são seus inimigos; nunca atacar um 
companheiro de tripulação ou um amigo a não 
ser em um duelo justo. Tudo o mais pode ser fei- 
to. Ele também é aplicável a bandoleiros, gangues 
de motociclistas etc. —5 pontos. 

Código de Honra (Cavalheiros): Nunca deixar de 
honrar sua palavra. Jamais ignorar um insulto a 
si, a uma dama ou a sua bandeira; insultos só po- 
dem ser retirados com um pedido de desculpas 
ou um duelo (que não será necessariamente até a 
morte!). Nunca tirar vantagem de um oponente 
de qualquer forma que seja; armas e circunstân- 
cias devem ser iguais, exceto em uma guerra. Este 
ultimo aplica-se apenas a cavalheiros. Um ato 
descortês vindo de alguém com status menor ou 
igual a O será resolvido com chicotadas, não em 
um duelo!. —/0 pontos. 


Curiosidade* —5 pontos 
O personagem é por natureza uma 

pessoa muito inquisitiva, Esta não é a 

curiosidade que afeta todos os PCs 

(“O que será que tem naquela ca- 

verna? De onde veio aquele dis- 

co voador?”) e sim uma curiosi- 

dade intensa (“O que acontece 

se eu apertar este botão?”). 
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Faça um teste de autocontrole quando o 
personagem estiver diante de uma situação ou 
objeto interessante. Se falhar, ele o examinará 
mesmo sabendo que corre perigo. Os jogadores 
que representam bem seus personagens não ten- 
tarão fazer este teste com muita frequência... 


Fantasias 
—5 a—l5 pontos 

O personagem acredita em algo que simples- 
mente não é verdade. Isto pode fazer com que os 
outros o considerem insano. E pode ser que eles 
tenham razão! Se o personagem sofrer de Fanta- 
sias, o jogador terá de representar essa crença em 
todas as situações. O valor em pontos da Fantasia 
varia conforme a sua natureza. 
Fantasias Menores afetam o comportamento do 
personagem e todos que se encontram a sua volta 
irão notá-la em pouco tempo (redutor igual a —] 
nos testes de reação), apesar de ela não impedir 
que o personagem aja mais ou menos normal- 
mente. —5 pontos. 
Grandes Fantasias afetam gravemente O compor- 
tamento do personagem, mas não o impede de le- 
var uma vida razoavelmente normal. À reação dos 
outros diante do personagem estará submetida a 
um redutor igual a 2. —10 pontos 
Fantasias Graves afetam tão intensamente o 
comportamento do personagem que o impedem 
de levar uma vida normal. À reação dos outros 
diante do personagem estará submetida a um 
redutor igual a —3, mas é mais provável que eles 
sintam mais pena ou medo dele do que tendên- 


cia de atacá-lo. —15 pontos 


Gula* 


O personagtem é excessivamente afei- 


aim; pontos 


to a uma boa refeição ou bebida. Se tiver 
uma chance, ele sempre levará consigo uma 
provisão extra. Ele nunca perderá volun- 
tariamente uma refeição. Faça um teste de 
autocontrole sempre que por algum motivo 
o personagem tiver que resistir a uma igua- 
ria tentadora ou a um bom vinho. Se o joga- 
dor falhar no teste, o personagem se serve, a 


despeito das consequências. 


Cobiça* —15 pontos 
O personagem é apaixo- 
nado por dinheiro. Faça um 
teste de autocontrole toda vez 
que lhe forem oferecidas ri- 
quezas como pagamento por 
um trabalho, lucros de uma 
aventura, despojos de um cri- 
me ou simplesmente uma isca. 
Se falhar, o personagem fará o que for neces- 
sário para receber este dinheiro. Pequenas so- 
mas não o tentarão muito se ele for rico, mas, se 
for pobre, seu teste de autocontrole estará sujei- 
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to a um redutor igual a —5 quando um prêmio 


realmente valioso lhe for oferecido. 


Duro de Ouvido 


O personagem não é surdo mas teve alguma 


— 10 pontos 


perda auditiva. Ele estará submetido a um redutor 
igual a —4 em todos os testes de Audição e em qual- 
quer uso de uma perícia em que seja importante 
ouvir o que alguém está dizendo (Se for o persona- 


gem a falar, esta desvantagem não o afeta). 


Honestidade* —IO pontos 

O personagem tem de obedecer a lei e fazer o 
melhor que pode para que os outros também o fa- 
cam. Em um lugar sem lei ou onde ela seja fraca, o 
personagem não ficará fora de si, mas agirá como 
se as leis do lugar onde nasceu estivessem em vigor. 
Ele sempre partirá do pressuposto que os outros são 
honestos a não ser que tenha provas do contrário. 

Esta é uma desvantagem, porque ela irá mui- 
tas vezes limitar as opções do personagem! Faça 
um teste de autocontrole sempre que o persona- 
gem estiver diante da “necessidade” de infringir 
leis irracionais. Se falhar, ele terá de obedecer à 
lei, independente das consegiiências. Se o perso- 
nagem conseguir resistir a seus ímpetos e infrin- 
gir a lei, será necessário fazer um segundo teste de 
autocontrole logo em seguida. Se falhar, ele terá 
de se entregar às autoridades! 


Impulsividade* 
O personagem odeia falar e discutir. Prefe- 


—10 pontos 


re agir! Quando estiver sozinho, ele sempre agi- 
rá primeiro e pensará nas conseqiiências depois. 
Em grupo, quando seus amigos desejarem parar 
para discutir alguma coisa, ele dará sua opinião 
rapidamente — se chegar a fazê-lo — e depois 
agirá. Represente! Faça um teste de autocontrole 
em qualquer situação na qual for mais sábio parar 
e pensar. Se falhar, ele zerá de agir. 
Intolerância Variável 

O personagem não gosta e desconfia de algu- 
mas (ou todas) as pessoas que são diferentes dele. 
O personagem pode ter preconceitos com base 
na classe, etnia, nacionalidade, religião, sexo ou 
espécie. À reação das vítimas de sua intolerância 
estará submetida a um redutor que pode variar 
entre —] e —5 (a critério do GM). O valor em pon- 
tos depende do alcance da Intolerância. 

Se o personagem for extremamente into- 
lerante, a reação dele diante de qualquer um 
que não seja da classe social, origem étnica, na- 
cionalidade, religião, ou espécie (escolha uma 
destas opções) estará submetida a um redutor 
igual a -3. Uma intolerância tão grande assim 
valeria —10 pontos. 

Se for direcionada contra apenas uma classe, 
etnia, nacionalidade, religião, sexo ou espécie es- 


pecífica, a intolerância valerá desde —5 pontos, no 





caso de vítimas encontradas comumente até —1, 
no caso de vítimas encontradas muito raramente 


(uma peculiari-dade muito desagradável). 


Inveja 
O personagem reagirá sempre de maneira 


—1O pontos 


muito ruim diante daqueles que parecem mais 
inteligentes, atraentes, ou em melhor situação 
que a dele! Ele resistirá a qualquer plano propos- 
to por um “rival”, e odiará se a estrela do plano 
for outra pessoa. Se um NPC for invejoso, o GM 
aplicará um redutor de reação entre —2 e —4 so- 
bre as vítimas de sua inveja. 


Luxúria” —15 pontos 

O personagem sente um desejo incontrolável 
por envolvimentos amorosos. Faça um teste de au- 
tocontrole toda vez que ele tiver contato — mesmo 


que breve — com um membro interessante do sexo 





que o atrai — use um redutor igual a —5 no teste, se 
essa pessoa for elegante/bonito(a), ou —10 se ela for 
muito elegante/muito bonito(a). Se falhar no teste, 
ele deverá tentar uma “cantada”, usando todos os 


meios e perícias que puder. 


Obsessão* 


Toda a vida do personagem gira em torno 


—5 ou —lO pontos 


de um único objetivo, uma fixação sobrepujan- 
te que motiva todas as suas ações. 

Faça um teste de autocontrole em qual- 
quer situação na qual seria prudente o perso- 
nagem desviar-se de seu objetivo. Se falhar, 
ele continuará a perseguir sua obsessão a des- 
peito das consequências. 

O custo em pontos depende do tempo ne- 
cessário para alcançar o objetivo. Um objetivo 
a curto prazo (por exemplo, assassinar alguém) 
valeria —S pontos, enquanto um objetivo a lon- 
go prazo (como por exemplo, eleger-se presi- 


dente) valeria —10 pontos. 


Excesso de Confiança* —S pontos 

O personagem acredita ser muito mais po- 
deroso, inteligente ou competente do que re- 
almente é. Ele pode se orgulhar disso e ficar 
contando vantagens ou ter simplesmente uma 
certeza silenciosa, mas o jogador tem de repre- 
sentar essa característica. 

Ele tem de fazer um teste de autocontrole 
toda vez que o GM achar que o personagem 
está agindo com excesso de cuidado. Se falhar, 
o personagem deverá seguir em frente como se 
fosse capaz de lidar com a situação! À cautela 
não é uma opção. 

O personagem receberá um bônus igual a 
+2 em todos os testes de reação feitos por pes- 
soas jovens ou ingênuas (que acreditarão que 
o personagem é tão bom quanto diz ser), mas 
estará sujeito a um redutor igual a —2 no caso 


de NPCs mais experientes. 


*Ala = Piloto cujo avião fica posicionado atrás e mais para 


o lado do lider da esquadrilha. 


Pacifismo Variável 
O personagem se opõe ao uso da violência. 
Esta desvantagem pode assumir duas formas. 
Relutância em Matar: O personagem está sujeito a 
um redutor igual a —4 em suas tentativas de atin- 
gir uma pessoa (mas não um monstro, uma má- 
quina etc) com um ataque mortal, ou igual a —2 
se ele não puder ver-lhe o rosto. Se o personagem 
matar alguém, jogue 3d — ele ficará triste e inú- 
til durante um número de dias igual ao resultado 
desta jogada. —5 pontos. 
Incapaz de Ferir Inocentes: O personagem pode bri- 
gar — até mesmo provocar brigas — mas ele só 
usará força letal contra um inimigo que está ten- 
tando feri-lo gravemente. —/0 pontos 


Fobias* 
Uma “fobia” é o medo de um objeto, cria- 


Variável 


tura ou circunstancia específica. Quanto mais 
comum for o objeto ou a situação, maior será o 
valor em pontos por temê-lo. Se tiver uma fobia, 
o personagem será capaz de controlá-la tempora- 
riamente, se conseguir um sucesso em um teste 
de autocontrole... mas o medo persistirá. Mesmo 
controlando o medo, o personagem estará sujeito 
a um redutor igual a —2 em todos os testes de IQ, 
DX e habilidade enquanto estiver diante da causa 
de sua fobia, e tem de fazer o teste novamente a 
cada 10 minutos para ver seo medo não assume o 
controle sobre ele. Se falhar no teste de autocon- 
trole, o personagem irá tremer, fugir, entrar em 
pânico ou reagir de alguma maneira que impeça 
uma ação mais sensata. 

Mesmo a mera ameaça do objeto de sua fobia 
requer um teste de autocontrole com um bônus 
igual a +4. Se os inimigos de fato lhe mostrarem 
o objeto de seu temor, o teste de autocontrole não 
terá nenhum modificador. 

Algumas fobias comuns: 

Sangue (Hematofobia): —/0 pontos 

Escuridão (Nictofobia):—15 pontos 

Altura (Acrofobia):— 10 pontos 

Número 13 (Triscedecofobia): o teste terá um 
redutor igual a —5 se a Sexta-Feira 13 estiver 
envolvida! —5 pontos 

Aranhas (Aracnofobia):—5 pontos 


Senso do Dever “24-20 pontos 

O personagem tem um forte sentimento de 
dever para com um determinado povo ou classe 
social. Ele nunca irá traí-los, abandoná-los quando 
estiverem com problemas, ou deixar que eles so- 
fram ou passem fome se puder ajudar. 

O GM designará um valor em pontos para o 
Senso do Dever com base no tamanho do grupo 
que o personagem se sente compelido a ajudar: 
Indivíduo: (o presidente, seu Ala”, etc): —2 pontos. 
Grupo Pequeno (os amigos íntimos, companhei- 
ros de aventura ou esquadrão): —5 pontos 
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Grupo Grande (uma nação, os fiéis de uma religião 
ou até mesmo todas as pessoas que o personagem 
conhece pessoalmente): —70 pontos 

Raça Inteira (toda a humanidade, todos os el- 
fos etc): —15 pontos 

Todos os Seres Vivos: —20 pontos 


Veracidade* —S pontos 

O personagem odeia mentir — ou pelo menos 
mente muito mal. Faça um teste de autocontrole 
toda vez que ele tiver de ficar quieto sobre uma ver- 
dade desagradável (portanto, mentir por omissão). 
Faça um teste com um redutor igual a —5 se ele for 
contar uma mentira! Se falhar, acabará deixando 
escapar a verdade, ou se atrapalhará tanto que sua 
mentira ficará obvia. À perícia Lábia do personagem 
terá um redutor permanente igual a —5, e sua perícia 
Dissimulação estará sujeita a um redutor igual a —5 


quando for usada com o propósito de enganar. 


Azar —JO pontos 

O personagem é simplesmente uma pessoa 
azarada. Às coisas sempre dão errado para ele — 
e, geralmente, no pior momento possível. Uma 
vez por seção de jogo, o GM arbitrária e mali- 
ciosamente fará alguma coisa dar errado para o 
personagem. Pode ser que ele falhe automatica- 
mente em uma jogada de dados vital, ou o ini- 
migo (contra todas as possibilidades) apareça no 
pior momento possível. Se a trama da aventura 
pedir que algo de ruim aconteça com alguém, 
será com o personagem. O GM não pode matá- 
lo diretamente por causa de sua “má sorte”, mas 


qualquer coisa menos do que isso será aceitável. 


Voto -5 a—lS pontos 

O personagem fez um juramento que faria 
(ou não faria) algo. Qualquer que seja o voto, 
ele o levará muito a sério; se não o fizesse, não 
seria uma desvantagem. Essa característica é 
especialmente apropriada para cavaleiros, ho- 
mens santos ou fanáticos. 

O valor em pontos do voto deve estar dire- 
tamente relacionado às inconveniências que ele 
causa ao personagem. Mas o seu valor exato deve 
ser definido pelo GM, Alguns exemplos: 

Voto Menos Importante: Silêncio durante o 
dia, vegetarianismo, castidade (é isso mesmo, 
para efeitos de jogo este é um voto de menor 
importância.) —5 pontos 

Voto Importante: Não usar armas de lâmina, fi- 
car em silencio o tempo todo, não dormir sob 
um teto, jamais ter nada além do que seu cavalo 
é capaz de carregar. —/0 pontos 

Voto Muito Importante: Nunca recusar um pe- 
dido de ajuda, sempre lutar com a mão troca- 
da, caçar um inimigo até destruí-lo, desafiar 
todos os cavaleiros que encontrar para um 


duelo. 15 pontos 
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Peculiaridades 





Uma “peculiaridade” é uma característica 
menor da personalidade. Não é uma vantagem, 
mas não é necessariamente uma desvantagem — é 
apenas uma coisa única que seu personagem tem. 
Exemplo: uma característica mais marcante, como 
Cobiça, é uma desvantagem. Mas se o personagem 
sempre insiste em receber seu pagamento em ouro, 
isso é uma peculiaridade. 

Você pode escolher até cinco peculiaridades e 
receberá —1 ponto de personagem para cada uma 
delas... se o fizer, você terá 5 pontos a mais para 
gastar. Você pode também “recomprar” uma pe- 
culiaridade mais tarde pagando um ponto de per- 


Uma “perícia” é um tipo específico de co- 
nhecimento; por exemplo, caratê, física, me- 
cânica de automóveis ou uma mágica letal. As 
perícias são independentes umas das outras, 
embora o conhecimento de algumas perícias 
ajude no estudo de outras. Exatamente como 
acontece na vida real, o personagem começa sua 
carreira com algumas perícias e pode aprender 
outras se treinar durante o tempo necessário. 

Um número chamado “nível de habili- 
dade” mede a capacidade do personagem em 
cada uma de suas perícias: quanto maior este 
número, maior sua habilidade naquela perícia. 
Por exemplo, “Espadas Curtas 17” significa 
que o personagem tem um nível de habilida- 
de igual a 17 quando está usando uma espada 
curta. Quando ele tentar fazer alguma coisa, 
você (ou o GM) joga 3d contra o nível de ha- 
bilidade apropriado, levando-se em conta os 
modificadores adequados para aquela situa- 
ção. Se o resultado for menor ou igual ao ní- 
vel de habilidade modificado do personagem 
naquela perícia, ele foi bem sucedido! Entre- 
tanto, um resultado igual a 17 ou 18 é sempre 
uma falha. Veja a pág. 2, para mais detalhes 
sobre os testes de habilidade, modificadores, 
sucessos e falhas. 


Atributos Controladores 

Todas as perícias são baseadas em um dos 
quarro atributos básicos. O nível de habilidade 
é calculado diretamente a partir do valor des- 
te “atributo controlador”: quanto maior o valor 
do atributo, mais efetivo o personagem será em 
qualquer perícia bascada nele! Se o conceito do 
seu personagem exige muitas perícias baseadas 
em um determinado atributo, você deve con- 
siderar a possibilidade de criá-lo com um alto 
valor neste atributo, pois isto terá uma relação 
custo benefício melhor a longo prazo. 
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sonagem, mas como regra geral, você não deveria | 


fazê-lo. As peculiaridades podem ter um custo 
baixo, mas são as grandes responsáveis por fazer o 
personagem parecer “real”! 

Peculiaridades Mentais são pequenos traços da 
personalidade. Entretanto, o jogador deve repre- 
sentá-los. Se você escolher a peculiaridade “não 
gosta de lugares altos”, mas fizer o personagem 
subir em árvores o tempo todo e escalar despenha- 
deiros sempre que isso for necessário, o GM poderá 
penalizá-lo por má representação. 

Para qualificar-se como uma peculiaridade 
mental, a característica do personagem tem de 


Perícias 


Perícias baseadas em ST dependem unicamente de 
corpulência e são muito raras. 

Perícias baseadas em DX dependem da coordena- 
ção, reflexos e mãos firmes. 

Perícias baseadas em IQ requerem conhecimen- 
to, criatividade e capacidade de raciocínio. 
Perícias baseadas em HIT são governadas pela con- 
dição física do personagem. 


Nível de Dificuldade 


Alguns assuntos exigem mais estudo e 
prática do que outros. O GURPS Lite usa três 
“níveis de dificuldade” para avaliar o esforço 
necessário para se aprender ou aprimorar uma 
perícia. Quanto mais difícil a perícia, mais 
pontos você tem de gastar para comprá-la com 
um determinado nível de habilidade. 

Perícias Fáceis são coisas que qualquer um 
pode fazer com relativa facilidade depois de 
um curto período de aprendizado. 

Perícias Médias incluem a maior parte das pe- 
rícias de combate, perícias relacionadas com 
o trabalho cotidiano, e perícias de convívio 
social e sobrevivência que as pessoas comuns 
usam em seu dia a dia. 

Perícias Difíceis requerem um estudo ou treino 


formal intensivo. 


Perícias Tecnológicas 

Algumas perícias são diferentes em cada um 
dos níveis tecnológicos (v. a seção Nível Tecnológico, 
pág. 8) e são indicadas por “/N'T”, Quando apren- 
de uma destas perícias, o personagem tem de fazê- 
lo em um determinado nível tecnológico (N'T). 
Não se esqueça de anotar o NT quando estiver 
incluindo uma destas perícias na planilha. Exem- 
plo: Navegação/N'T2 (consultar as estrelas com o 
uso de um astrolábio) é completamente diferente 
de Navegação/NT8 (encontrar a localização com 
precisão por meio de um aparelho GPS). 
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estar de acordo com um destes dois critérios: 
de tempos em tempos, ela deve requerer uma 
ação ou um comportamento específico do 
personagem, ou uma escolha da sua parte; ou 
então deve impor ao personagem um pequeno 
redutor a um pequeno conjunto de ações ou 
muito de vez em quando. 

Peculiaridades Físicas são desvantagens 
físicas que são apenas leve ou raramente li- 
mitantes. Elas não necessitam de uma repre- 
sentação, mas impõem pequenos redutores em 
situações específicas durante o jogo. 


O personagem aprende perícias tecnoló- 
gicas em seu NT pessoal. Ele também pode 
escolher perícias de um NT inferior. Mas só 
poderá aprender perícias de um NT superior 
durante o jogo — e só se ele tiver um profes- 
sor ese a perícia não for baseada em TQ. Para 
aprender uma perícia tecnológica baseada em 
IQ de um NT superior, o personagem tem pri- 
meiro de elevar seu N'T' pessoal, 


COMPRANDO PERÍCIAS 

Para poder aprender ou aprimorar uma pe- 
rícia, é preciso gastar pontos de personagem. 
Quando o jogador usa pontos para comprar 
uma perícia, o personagem está sendo treinado 
para elevar o NH nesta perícia até um ponto 
em que ela lhe seja útil. No início, as perícias 
são fáceis de aprender — um pouco de treino 
ajuda muito! Mas aprimoramentos posteriores 
custam cada vez mais caro. 

O custo em pontos de uma perícia depende de 
duas coisas: sua dificuldade e o nível de habilidade 
final que você quer que o personagem alcance com 
ela. Use a Tabela de Custo das Perícias (pág 15) para 
calcular o custo em pontos da perícia, 

A primeira coluna mostra o nível de habi- 
lidade que o personagem está tentando alcan- 
çar, em relação ao valor do atributo controlador 
da perícia — DX para perícias relacionadas 
a DX, IQ para perícias relacionadas a IQ « 
assim por diante. Por exemplo, se a DX do 
personagem for 12 o nível “Atributo —1” seria 
igual a DX —1, portanto, 11; “Atributo + 0” 
seria iguala DX, portanto, 12; e “Atributo +1º 
seria DX +1, ou 13. 

As três colunas mais à direita mostram o 
custo em pontos de personagem para se apren- 
der perícias com diferentes graus de dificulda- 


de, fácil, médio e difícil, no nível de habilidade 





desejado. Perícias mais difíceis custam mais 


pontos para serem aprendidas! 


Níveis DE HABILIDADE 
PRÉ-DEFINIDOS: 


O Uso de Perícias que o 
Personagem não lem 

A maioria das perícias tem um “nível pré-de- 
finido”: o nível no qual o personagem conhecerá a 
perícia se não tiver recebido nenhum treinamento. 
Uma perícia tem um nível pré-definido se ela for 
uma coisa que qualquer pessoa é capaz de fazer... 
“pelo menos o básico. Como regra geral, o valor pré- 
definido de uma perícia é o valor do seu atributo 
controlador com um redutor igual a —4 se for Fácil, 
—S se for Média ou —6 se for Difícil. 

Algumas perícias não tem nível pré-definido. 
Por exemplo, caratê é suficientemente complexo 


para que não se possa usá-lo sem treinamento. 


A Regra do 20 


Se o nível de habilidade pré-definido de uma 
perícia for baseado em um Atributo cujo valor é 
maior do que 20, trate o atributo como se o seu 
valor fosse 20 quando estiver calculando o nível 
pré-definido. Personagens super-humanos têm 
bons valores pré-definidos, mas não super. 


Quem Pode Usar um Valor 
Pré-definido? 


Somente indivíduos de uma socieda- 
de na qual aquela perícia seja conhecida 
podem tentar fazer um teste pré-definido 
daquela perícia. Exemplo: o valor pré-de- 
finido da perícia Mergulho assume que o 
personagem é de um mundo onde existe 
equipamento de mergulho e onde a maior 
parte das pessoas tem ao menos alguma 
idéia — mesmo que seja apenas ter visto na 
TV — de como usá-lo. Um cavaleiro me- 


Lista de Perícias 


dieval transportado para o século XXI não 
poderia usar o mesmo nível pré-definido 
para utilizar o equipamento de mergulho 


na primeira vez que o visse! 


Tabela de Custo das Perícias 


Nível de Dificuldade da Perícia 

Habilidade 
Final Fácil Média Difícil 

Atributo —3 — — -— 
Atributo —2 -— — l 
Atributo —1 — l 2 
Atributo +0 l 2 4 
Atributo +1 2 4 8 
Atributo +2 4 8 12 
Atributo +3 8 12 16 

Extra + 1 +4 +4 +4 





A lista de perícias a seguir contém descrições 
das principais perícias. 

Cada descrição contem as seguintes in- 
formações: 
Nome: O nome da perícia. Existe uma indi- 
cação de quais são as perícias tecnológicas; 
ex, “Mecânica/NT”. 
Tipo: O atributo controlador da perícia e seu nível 
de dificuldade; exemplo, IQ/M”. E significa Fácil, 
M significa Médio, e D, significa Difícil. 
Pré-definido: O atributo em que se baseia o va- 
lor pré-definido da perícia se o personagem nun- 
ca a tiver estudado. “Nenhum” significa que não 
existe valor pré-definido — o personagem não 
pode tentar usar essa perícia se não a conhecer. 
Descrição: Uma explicação de o que é a perícia e 
como ela funciona em termos de jogo. 

Acrobacia (DX/D) 

Pré-definido: DX —6 

Essa é a habilidade de realizar proezas ginás- 
ticas, cambalhotas, e quedas, etc. 

Dissimulação (IQ/M) 

Pré-definido: IQ— 5 

Essa é a habilidade de simular estados de espí- 
rito, emoções, vozes e de mentir de modo convin- 
cente durante um certo período de tempo. 
Adestramento de Animais (IQ/M) 

Pré-definido: IQ— 5 

Esta é a habilidade de treinar e trabalhar com 
animais. Quando o personagem estiver trabalhando 
com um animal treinado, faça um teste dessa perícia 
para cada tarefa que o personagem der ao animal, 

Conhecimento do Terreno (IQ/E) 
Pré-definido: IQ — 4 
Essa perícia representa a familiaridade do 


personagem com o povo, os lugares e a política 


de uma determinada região. Normalmente ele 
terá conhecimento do terreno apenas da área 
que ele considera sua “casa”, 
Armeiro/NT (IQ/M) 

Pré-definido: IQ — 5 

Essa é a habilidade de construir, modificar e 
consertar uma classe específica de armas ou arma- 
duras. Um sucesso no teste de habilidade permite 
que o personagem descubra qual o problema se ele 
não for óbvio; um segundo teste permite que ele 
o conserte. O tempo necessário para realizar essa 
tarefa fica a cargo do GM. 

Briga (DX/F) 

Pré-definido: Nenhum 

Essa é a perícia nada científica de sair no 
tapa. Faça um teste de Briga para ver se o perso- 
nagem consegue acertar um soco, ou Briga — 2 
para acertar um chute. 

Camuflagem (IQ/F) 

Pré-definido: IQ —4 

Essa é a habilidade de usar materiais da natu- 
reza, tecidos especiais, tintas etc. para esconder a si 


mesmo, sua posição ou seu equipamento. 
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Boemia (H'T/F) 

Pré-definido: HT — 4 

Essa é a perícia de socializar, festejar etc. Um 
sucesso em um teste de Boemia nas circunstân- 
cias corretas dará um bônus igual a +2 em um 
pedido de ajuda ou informação, ou na pior das 
hipóteses, apenas no teste de reação. Uma falha 
no teste significa que o personagem de alguma 
forma pisou na bola, neste caso ele ficará sujeito 
a um redutor igual a -2 em qualquer teste de 
reação feito por seus companheiros de boemia. 

Escalada (DX/M) 

Pré-definido: DX — 5 

Essa é a habilidade de escalar monta- 
nhas, paredes rochosas, árvores, constru- 
ções etc. Para mais detalhes, veja o parágra- 
fo Escalada (pág. 24). 

Operação de 
Computadores/NT (IQ/F) 

Pré-definido: IQ — 4 

Essa é a habilidade de operar um compu- 
tador: extrair dados, executar programas, jogar 
vídeo-games etc. É a única habilidade de com- 
putação necessária para a maioria dos usuários. 

Programação de 
Computadores/NT (1Q/D) 

Pré-definido: Nenhum 

Essa é a habilidade de escrever e depu- 
rar programas de computador. Faça um tes- 
te para escrever, depurar ou descobrir como 
funciona um programa. 

Marinhagem/N'T (IQ/E) 

Pré-definido: IQ — 4 

Essa é a habilidade de servir como tripu- 
lante a bordo de uma nau de grande porte. Ela 
inclui a familiaridade com a “vida a bordo”, 
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conhecimento de medidas de segurança e trei- 
namento em reparos. 
Criminologia/NT (IQ/M) 
Pré-definido: IQ — 5 
Este é o estudo do crime e da mente cri- 
minosa. Um sucesso num teste de habilidade 
permite que o personagem encontre e interprete 
pistas, adivinhe comportamentos que o crimi- 
noso possa vir a adotar, etc. 
Diagnose/NT (IQ/D) 
Pré-definido: IQ — 6 
Essa é a habilidade de descobrir o que há de er- 
rado com uma pessoa doente ou ferida, assim como 
as causas de uma morte. Pode ser que esta perícia 
não determine a causa exata, mas ela sempre dará 
pistas, eliminará hipóteses improváveis, etc. 
Disfarce/NT (IQ/M) 
Pré-definido: IQ — 5 
É a arte de alterar a aparência usando rou- 
pas, maquiagem ou próteses. Um bom Disfarce 
requer um sucesso num teste de Disfarce e de 30 
minutos a uma hora de preparação. 
Operação de Equipamento 
Eletrônico/NT (IQ/M) 
Pré-definido: IQ — 5 
Essa perícia permite que o personagem use 
equipamentos eletrônicos. Faça um teste de 
habilidade numa situação de emergência ou no 
caso de uma utilização “anormal” de um equi- 
pamento — mas não é necessário fazer testes 
para 0 uso comum e diário. 
Conserto de Equipamento 
Eletrônico/NT (IQ/M) 
Pré-definido: IQ = 5 
Essa é a habilidade de diagnosticar e repa- 
rar tipos de equipamento eletrônico conhecidos 
pelo personagem. 
Engenharia/NT (IQ/D) 
Pré-definido Nenhum 
Essa é a habilidade de desenvolver e cons- 
truir aparelhos e sistemas de alta tecnologia. 
Um sucesso no teste de habilidade permite 
que o personagem desenvolva um novo sis- 
tema, diagnostique um mau funcionamento, 
identifique a função de um aparelho estra- 
nho ou improvise um dispositivo para solu- 
cionar um problema. 
Utilização de Traje 
Especial/NT (DX/M) 
Pré-definido: DX — 5 
Esse é o treinamento no uso de uma classe 
específica de vestimenta protetora. Trajes desen- 
volvidos para suportar o castigo de certos am- 
bientes ou do campo de combate são tão com- 
plexos que não se pode simplesmente utilizá-los 
— é preciso operá-los. 
Traje de CombatelNT: todos os tipos de traje de 
combate movidos a energia e com exoesqueletos. 
Traje de mergulho/NT: todos os tipos de trajes de 
mergulho em alta profundidade. 
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Traje QBR: traje de proteção contra todos os ti- 
pos de materiais perigosos. 
traje Pressurizado/NT: qualquer tipo de traje 
espacial. 
Fuga (DX/D) 

Pré-definido: DX — 6 

Essa é a habilidade de se desvencilhar de cor- 
das, mordaças e medidas de contenção simila- 
res. À primeira tentativa de escapar demora um 
minuto; cada tentativa subsegiente demora dez 
minutos. 

Explosivos/NT (IQ/M) 

Pré-definido: IQ = 5 

Essa é a perícia para se lidar com explosivos 
e materiais comburentes, o que inclui a habili- 
dade de armar, desarmar e desmontar bombas e 
outros explosivos. 

Primeiros Socorros/NT (IQ/F) 

Pré-definido: IQ — 4 

Essa é a habilidade de fazer um curativo 
rápido em um ferimento (v. a seção Recupera- 
ção, pág. 33). Faça um teste de habilidade para 
estancar sangramentos, extrair venenos, fazer 
respiração boca a boca em uma vítima de afo- 
gamento, etc. 

Falsificação/NT (IQ/D) 

Pré-definido: IQ — 6 

Essa é a habilidade de fabricar documen- 
tos falsos (carteira de identidade, passaporte 
etc). Faça um teste de Falsificação toda vez 
que o personagem estiver usando um docu- 
mento falsificado e for inspecionado — a não 
ser que o personagem tenha conseguido um 
sucesso decisivo em sua primeira tentativa. 
Uma falha significa que alguém descobriu a 


Jogo (1Q/M) 
Pré-definido: IQ— 5 
Essa é a perícia para se participar de jogos 
de azar. Um sucesso no teste de Jogo pode (entre 


falsificação. 


outras coisas) descobrir se o jogo está sendo de al- 
guma forma manipulado, identificar um colega 
jogador em um grupo de estranhos, ou “estimar as 
chances” em qualquer situação delicada. 
Caminhada (HT/M) 

Pré-definido: HT — 5 

Essa perícia representa o treinamento para 
suportar uma caminhada ou marcha. Faça um 
teste de Caminhada antes de cada dia de cami- 
nhada; no caso de um sucesso, aumente em 20% 
a distância percorrida. 

Ocultamento (IQ/M) 

Pré-definido: IQ— 5 

Essa é a perícia usada para esconder itens em 
seu corpo ou no de outra pessoa (normalmente 
com a cooperação da mesma). O tamanho e a for- 
ma do objeto dita o seu grau de ocultabilidade, que 
varia de +4, no caso de uma jóia do tamanho de 
uma ervilha ou de um selo postal, até -6 para uma 
besta ou um fuzil de precisão. 
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Ciências Humanas (IQ/D) 

Pré-definido: IQ — 6 

Cada ramo das ciências “humanas” ou “ar- 
tísticas (como história, literatura, filosofia ou 
teologia) é uma perícia independente. 

Perícias de Influenciar (Variável) 

Pré-definido: Varidvel 

Existem várias maneiras de influenciar outras 
pessoas; cada qual é uma perícia de influenciar 
independente. Um sucesso em um teste de habili- 
dade resultará em uma boa reação da parte de um 
NPC. Uma falha terá como resultado uma reação 
ruim (exceto no caso da Diplomacia, perícia cujo 
uso é relativamente seguro). Para manipular ou co- 
agir um NPC, o personagem precisa vencer uma 
Disputa Rápida entre seu NH na perícia e a Vonta- 
de de seu alvo. Entre os métodos de influenciar os 
outros incluem-se: 
Diplomacia: (IQ/D): Negociações e compromis- 
sos. Pré-definido: IQ — 6. 
Lábia (IQ/M):; Mentir e enganar. Pré-defini- 
do: IQ — 5. 
Intimidação (IQ/M): Ameaças e violência. Pré- 
definido: IQ — 5. 
Trato Social (TIQ/F): Bons Modos e etiqueta. Ex- 
tremamente útil em situações que envolvem a 
“alta sociedade”, Pré-definido: IQ — 4, 
Sex Appeal (HTM): Manipulação e sedução, 
normalmente utilizada em membros do sexo 
oposto. Pré-definido: HT — 3. 
Manha (IQ/M): Contatos e (normalmente) in- 
timidações sutis. Útil apenas nas “ruas” e ao se 
lidar com criminosos. Pré-definido: IQ —5. 

Interrogatório (IQ/M) 

Pré-definido: IQ — 5 

Essa é a habilidade de interrogar um prisionei- 
ro. Faça uma Disputa Rápida de Interrogatório vs. 
Vontade do prisioneiro para cada pergunta. O uso 
desta perícia exige cinco minutos por pergunta. Se 
o personagem vencer, a resposta será verdadeira; se 
empatar ou perder, a vítima permanece em silencio 
ou mente. Se o personagem perder por uma margem 
maior do que cinco pontos, a vítima contará a ele uma 
mentira “muito fácil de acreditar”. 





Salto (DX/F) 

Pré-definido: Nenhum 

Essa perícia representa a habilidade de salto com 
treino. Toda vez que o personagem for tentar um sal- 
to difícil, faça um teste contra o maior valor dentre 
o seu NH em Salto e sua DX. Além disso, o perso- 
nagem pode usar metade de seu nível de habilidade 
em Salto (arredondada para baixo) ao invés de seu 
Deslocamento Básico quando for calcular a distân- 
cia para um salto. V. o parágrafo Salto (pág. 25). 

Caratê (DX/D) 

Pré-definido: Nenhum 

Essa perícia representa qualquer treino avan- 
çado em combate sem armas, não apenas a arte 
marcial de Okinawa. Faça um teste de Caratê 
para ver se o personagem consegue acertar um 
soco (sem o redutor igual a —4 para a mão inábil), 
ou Caratê —2 para acertar um chute. 

O Caratê aumenta o dano causado pelo per- 
sonagem: se ele tiver um NH em Caratê igual ao 
valor de sua DX, adicione +1 ao dano básico de 
GDP para cada dado quando estiver calculando o 
dano causado por ataques usando a perícia Caratê; 
socos, chutes, e cotoveladas, etc. Adicione +2 para 
cada dado se o nível de habilidade em Caratê for 
maior ou igual a DX + 1! 

Jurisprudência (1Q/D) 

Pré-definido: IQ — 6 

Essa perícia representa o conhecimento do 
código legal e da jurisprudência. Um sucesso em 
um teste de habilidade permite que o persona- 
gem lembre, deduza ou descubra a resposta para 
uma dúvida relacionada às leis. 

Liderança (IQ/M) 

Pré-definido: 1Q — 5 

Essa é a habilidade de coordenar um grupo. 
Cada tentativa requer um minuto. Faça um teste 
de Liderança para liderar NPCs em uma situa- 
ção perigosa ou tensa. (afinal de contas, os PCs 
podem decidir por si mesmos se querem ou não 
seguir o personagem!) 

Arrombamento/NT (IQ/M) 

Pré-definido: IQ — 5 

Essa é a habilidade de abrir fechaduras 
sem usar a chave ou a combinação. Cada ten- 
tativa exige um minuto. Se o personagem for 
bem sucedido no teste e abrir a fechadura, 
cada ponto na margem pela qual ele obteve 
sucesso diminui em cinco segundos o tempo 
necessário para arrombá-la. 

Matemática/NT (IQ/D) 

Pré-definido: IQ — 6 

É o estudo cientifico das quantidades e mag- 
nitudes, e de suas relações e atributos, por meio 
do uso de números e símbolos. 

Mecânica/NT (IQ/M) 

Pré-definido: 1Q — 5 

Essa é a habilidade de diagnosticar e resolver 
problemas mecânicos simples. Um sucesso no teste 


de habilidade permite que o personagem descubra 
ou resolva um problema. 

Armas de Mão(DX/Variável) 

Pré-definido: Especial 

Essa não é uma perícia, e sim uma coleção 
de perícias — uma para cada classe de armas de 
mão que tenham alguma similaridade. O nível 
de habilidade nas perícias com Armas de Mão é 
baseado em DX, e seu valor pré-definido é DX 
— 4 se ela for Fácil, DX — 5 se for Média, ou DX 
— 6 se for Difícil. 
Armas de Esgrima 

As armas de esgrima são leves, são empunha- 
das com uma mão, normalmente apresentam um 
guarda-mão e são otimizadas para aparar. Perícias: 
Florete (M) e Terçado (M). 
Manguais 

Um mangual é qualquer arma flexível e dese- 
quilibrada que tem sua massa concentrada em uma 
ponta. Devido ao fato dos manguais terem uma 
tendência a se enrolarem no escudo ou na arma 
do alvo, as tentativas de Bloqueio contra eles ficam 
submetidas a um redutor igual a —2 e as tentativas 
de Aparar a um redutor igual a —4. Perícias: Man- 
gual (D; inclui Morningstars e Nunchakus). 
Armas de Impacto 

Uma arma de impacto é qualquer arma resis- 
tente e desequilibrada com a maior parte de sua 
massa concentrada em uma das pontas, como o 
machado e a maça. Estas armas não podem ser 
utilizadas para aparar se o personagem atacou com 
elas no seu turno. Perícias: Machado/Maça (M). 
Armas de Haste 

As armas de haste são armas longas (normal- 
mente feitas de madeira) em forma de bastão, 
muitas vezes adornadas com pontas perfurantes 
ou cortantes. Todas elas exigem duas mãos para 
serem empunhadas. Perícias : Arma de Haste 
(M), Lança (M), Bastão (M; também dá um bó- 
nus igual a +2 nos testes de Aparar). 
Espadas 

Uma Espada é uma lâmina rígida, com um 
guarda mão e uma ponta perfurante, uma lâmina 
cortante, ou os dois. Todas as espadas são eguili- 
bradas e podem ser usadas para atacar ou aparar 
sem ficarem despreparadas. Perícias: Espada de 
Lâmina Larga (M), Faca (F; também impõe um 
redutor igual a —1 nos testes de Aparar), Espadas 
Curtas (M), Espada de Duas Mãos (M). 

Comércio(IQ/M) 

Pré-definido: IQ — 5 

Essa é a perícia usada para comprar, vender 
e trocar artigos no atacado ou no varejo. Ela 
envolve barganhar, vender e uma compreensão 
das práticas de comércio. 

Armas de Projétil (DX/Variável) 

Pré-definido: Especial 

Essa não é uma perícia, e sim todo um conjunto 
de perícias — uma para cada classe de armas de pro- 


*Pepperboxes = Armas com 4 ou 6 canos que gravam meca- 


nicamente através do movimento do gatilho colocando cada 


cano alinhado com o cão da arma. 
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jétil que apresentam alguma similaridade entre si. 
As perícias com armas de projétil são baseadas em 
DX, e seu valor pré-definido é DX — 4 se ela for Fá- 
cil, DX — 5 se for Média, ou DX — 6 se for Difícil. 
Artilharia 

Essa é a habilidade de usar armas pesadas, ge- 
ralmente montadas sobre um tripé ou um veícu- 
lo, para realizar um ataque contra um alvo que se 
encontra na linha de visão do personagem. Todas as 
perícias Artilharia são DX/Fácil, 
Armas de Feixe: Qualquer tipo de arma pesada de 
energia dirigida: laser, feixe de partículas, etc. 
Canhões: Qualquer tipo de arma de projétil pe- 
sada — como por exemplo, o canhão central de 
um tanque ou um canhão sobre trilhos de ul- 
tratecnologia de uma astronave — que dispara 
um projétil por vez. 
Metralhadoras: Qualquer tipo de arma de projétil 
pesada capaz de disparar rajadas. 
Armas de Fogo 

Essa é a habilidade de usar armas de ptro- 
jéteis disparados com propelentes químicos ou 
propulsores de matéria. Todas as perícias Ar- 
mas de Fogo são DX/Fácil. 
Arma Leve Anti-armadura (ALA): Todas as formas 
de lançadores de foguete e fuzis sem recuo. 
Pistola: Todos os tipos de armas de fogo de 
mão, incluindo pistolas de defesa, pepperbo- 
xes*, revólveres, e pistolas automáticas. Mas 
não pistolas-metralhadoras. 
Fuzil: Qualquer tipo de arma de cano longo e alma 
raiada — fuzis de assalto, espingarda de caça, fuzil 
de precisão e etc — que dispara um projétil sólido. 
Espingarda: Qualquer tipo de arma de cano lon- 
go e alma-lisa que dispara múltiplos projéteis 
(dardos, balas de chumbo, etc). 
Metralhadoras de Mão: Todas as armas curtas e au- 
tomáticas que disparam munição com calibre de 
pistola, incluindo pistolas-metralhadoras. 
Lança-chamas 

Essa é a habilidade de usar armas que proje- 
tam um jato de gás ou líquido. Lança-chamas é 
uma habilidade DX/Fácil. 
Outras armas de Projétil 
Zarabatana (DX/Dificil): Pode-se usar essa arma 
para disparar pequenos dardos normalmente en- 
venenados. O personagem pode também usá-la 
para soprar pós em alvos que se encontram a até 
um metro de distância. 
Arco (DX/ Médio): Essa é a habilidade de usar todos 
os tipos de arcos com exceção das bestas. 
Besta (DX/ Fácil): Essa é a habilidade de usar to- 
dos os tipos de bestas. 

Ciências Naturais/NT (IQ/D) 

Pré-definido IQ — 6 

Existem diversos tipos de perícias sob esse títu- 
lo, entre as quais se incluem Astronomia, Biologia, 
Química, Geologia e Física além de qualquer outra 
ciência que o GM venha a aprovar. 
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Naturalista (1Q/D) 
Pré-definido: IQ — 6 
Essa perícia representa o conhecimento 
prático da natureza — principalmente como 
distinguir plantas e animais nocivos dos benig- 
nos, como localizar uma caverna para se abrigar 
e como “ler” os padrões climáticos para saber 
quando procurar um abrigo. 
Navegação/NT (IQ/M) 
Pré-definido: IQ — 5 
Essa é a habilidade de descobrir qual sua po- 
sição através de uma cuidadosa observação dos 
arredores e o uso de instrumentos. Um sucesso 
num teste de habilidade diz ao personagem onde 
ele está ou permite que ele estabeleça uma rota. 
Entre os vários tipos de Navegação incluem- 
se: Mar, Ar, Terra, Espaço e Hiperespaço. 
Observação (IQ/M) 
Pré-definido: IQ — 5 
Este é o talento de observar situações perigo- 
sas ou “interessantes” sem permitir que os outros 
saibam que você as está observando. O persona- 
gem usa essa perícia para monitorar um lugar, um 
grupo de pessoas, ou os arredores em busca de 
detalhes ocultos ou taticamente importantes. 
Ocultismo (1Q/M) 
Pré-definido: IQ — 5 


Esse é o estudo do misterioso e do sobre-. 


natural. Um ocultista é um especialista em 
rituais antigos, assombrações, misticismo, 
crenças mágicas primitivas, fenômenos psí- 
quicos, etc. 


Fotografia/NT (IQ/M) 

Pré-definido: IQ — 5 

Essa é a habilidade de usar uma câmera de 
forma competente, utilizar uma câmara escura 
(NT 5+) ou um software de processamento de 
imagem (NT 8+), etc para produzir fotos reco- 
nhecíveis e atraentes. O personagem pode usar 
o valor pré-definido desta perícia para utilizar 
a câmera, mas não para revelar o filme ou fazer 
cópias em uma câmara escura. 

Medicina/NT (IQ/D) 

Pré-definido: IQ — 7 | 

Essa é a habilidade de medicar os doentes 
e os feridos, prescrever remédios e cuidados 
especiais; etc. Faça um teste de habilidade 
para apressar a recuperação natural de um 
ferimento (v. a seção Recuperação, pág. 33), € 
toda vez que o GM exigir um teste para verifi- 
car o conhecimento ou a competência médica 
do personagem. 

Punga (DX/D) 

Pré-definido: DX — 6 

Essa é a habilidade de roubar uma bolsa, faca, 
etc de outra pessoa — ou de “plantar” algo nela. 

Oratória (IQ/M) 

Pré-definido: IQ — 5 

Esse é um talento genérico com a palavra 
falada. Um sucesso num teste de habilidade 
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permite que o personagem faça, por exemplo, 
um bom discurso político, entretenha um gru- 
po de pessoas à volta de uma fogueira, incite 
ou acalme um tumulto, ou faça com sucesso o 
papel de “bobo da corte”. 
Pesquisa/NT (IQ/M) 
Pré-definido: 1Q — 5 
Esta é a habilidade de pesquisar em arqui- 
vos e bibliotecas. Faça um teste de habilidade 
para encontrar algum fragmento útil de in- 
formação em um lugar apropriado para pes- 
quisa... se a informação procurada puder ser 
encontrada lá. 
Cavalgar (DX/M) 
Pré-definido: DX — 5 
Essa é a habilidade de cavalgar um tipo 
específico de montaria. Faça um teste de ha- 
bilidade quando o personagem tentar montar 
um animal pela primeira vez, e um novo teste 
toda vez que acontecer algo que poderia de 
alguma forma atemorizar ou desafiar a cria- 
tura (como, por exemplo, um salto). 
Captação (IQ/F) 
Pré-definido: 1Q — 4 
Essa é a habilidade de encontrar, recuperar 
ou improvisar objetos úteis que as outras pes- 
soas não são capazes de encontrar. Cada tenta- 
tiva leva uma hora. O personagem não rouba 
necessariamente seu objetivo; ele simplesmente 
o localiza — de alguma forma — e depois o ad- 
quire usando os meios que forem necessários. 
Detecção (IQ/M) 
Pré-definido: IQ — 5 
Esta é a habilidade de revistar pessoas, ba- 
gagens e veículos à procura de objetos que não 
se encontram à vista. O GM faz um teste — em 
segredo — para cada item que seja de algum inte- 
resse, No caso de objetos escondidos deliberada- 
mente, é feita uma Disputa Rápida entre o NH 
em Detecção de quem procura e a perícia Ocul- 
tação ou Contrabando utilizada para esconder o 
objeto. Se o personagem falhar, o GM dirá sim- 
plesmente, “você não encontrou nada”, 
Sombra (IQ/M) 
Pré-definido: IQ — 5 
Essa é a habilidade de seguir outra pes- 
soa no meio de uma multidão sem ser no- 
tado. Faça uma Disputa Rápida a cada 10 
minutos: o NH em Sombra do personagem 
contra o valor da Visão do alvo. Se perder 
a Disputa, o personagem perde o alvo de 
vista; se perder a Disputa por uma margem 
maior do que cinco pontos, o personagem 
será visto. 
Escudo (DX/E) 
Pré-definido: DX — 4 
Esta é a habilidade de usar um escudo tanto 
para bloquear quanto para atacar. O valor do Blo- 
queio com qualquer escudo será (NH/2) +3, arre- 
dondado para baixo. 
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Ciências Sociais (IQ/D) 
Pré-definido: IQ — 6 


Cada “ciência social” (como antropologia, ar- 
ucologia, psicologia ou sociologia) é uma perícia 
q gia, p 8 p 


independente. 


Contrabando (IQ/M) 

Pré-definido: 1Q — 5 

Essa é a habilidade de esconder objetos em 
bagagens e veículos. O personagem também 
pode usá-la para esconder um objeto em um 
aposento ou em um edifício. Faça um teste de 
habilidade para esconder um objeto de uma ins- 
peção casual. No caso de uma busca ativa, aque- 
les que estão procurando terão de vencer uma 
Disputa Rápida de Detecção contra o NH em 
Contrabando para encontrar o item. 

Furtividade (DX/M) 

Pré-definido: DX — 5 

Essa é a habilidade de esconder-se e mover-se 
silenciosamente. O sucesso em um teste de habi- 
lidade permite que o personagem se esconda em 
praticamente qualquer lugar, se mova tão silen- 
ciosamente que ninguém seja capaz de ouvi-lo 
ou até mesmo seguir alguém sem ser percebido. 

Se alguém estiver particularmente alerta 
para intrusos, o GM terá de fazer uma Dispu- 
ta Rápida entre a Furtividade do personagem 
e a Percepção da sentinela. 

Sobrevivência (IQ/M) 

Pré-definido: IQ — 5 

Essa é a habilidade de viver “do que a terra 
dá”, encontrar alimento e água não contaminados, 
evitar perigos, construir abrigos, etc. Para viver 
em segurança em um ambiente selvagem, o per- 
sonagem precisa ser bem sucedido em um teste de 
Sobrevivência uma vez por dia. Uma falha implica 
em um ferimento de 2d — 4 pontos de dano no 
personagem e naqueles que se encontram sob seus 
cuidados. Existem vários tipos distintos de perí- 
cias de sobrevivência e cada uma delas tem de ser 
aprendida separadamente. 

Natação (H'T'/F) 

Pré-definido: HT — 4 

Essa é a perícia usada para nadar (com um ob- 
jetivo ou simplesmente para ficar boiando em uma 
emergência) e salvar a vida. Faça um teste contra 
o maior valor dentre a Natação e a HT do perso- 
nagem para evitar a Fadiga ou algum ferimento 
devido às agruras aquáticas. 

Tática (IQ/D) 

Pré-definido: IQ — 6 

Essa é a habilidade de prever e reagir a um 
inimigo com uma pequena unidade ou em 
combate individual. 

Quando o personagem estiver comandando 
uma pequena unidade, faça um teste de Tática 
para ver se ele consegue posicionar corretamente 
suas tropas no caso de uma emboscada, sabe onde 
colocar sentinelas, etc. Em combate individual, o 
personagem pode fazer testes de Tática antes da 





luta começar, se teve pelo menos algum tempo para 
se preparar. Se for bem sucedido, ele começará a 
luta em uma pósição vantajosa — por exemplo, 
atrás de uma cobertura ou em terreno mais elevado 
— de acordo com a determinação do GM. 
Arremesso (DX/M) 

Pré-definido: DX — 3 

Essa é a habilidade de arremessar qualquer 
objeto pequeno e relativamente liso que caiba 
na palma da mão do personagem. Entre os 
exemplos incluem-se bolas de baseball, grana- 
das de mão e pedras. 

Armas Arremessadas (DX/F) 

Pré-definido: DX — £ 

Essa é a habilidade de arremessar qualquer 
tipo de arma de arremesso. Entre os tipos exis- 
tentes incluem-se: 
Machado!Maça: Qualquer machado, machadi- 
nha ou maça equilibrada para arremesso (mas 
não inclui um machado de guerra desequilibra- 


do, nem um malho!). 





Ao final de cada seção, o GM pode dar aos 
personagens pontos de bônus devido a uma boa 
interpretação; esses são o mesmo tipo de pontos 
que você usa ao criar seu personagem. 

Os pontos de bônus são usados para desen- 

volver e aprimorar o personagem. Registre-os 
como “não gastos” na planilha de seu persona- 
gem. Depois gaste-os da mesma maneira que fez 
durante a criação do personagem, atendo-se às 
regras que veremos a seguir: 
Para aumentar um dos atributos básicos: você tem 
de gastar uma quantidade de pontos de persona- 
gem igual à diferença entre o custo em pontos 
do novo valor e do antigo. Lembre-se que apri- 
morar um atributo básico irá sempre afetar as 
características secundárias! 

A maior parte das vantagens são inatas, e não 
podem ser “compradas” depois. Entre as exce- 
ções incluem-se Reflexos em Combate e línguas, 
que podem ser aprendidas, assim como algumas 
vantagens sociais como, por exemplo, Status que 
pode ser conquistado (em algumas sociedades, é 
claro). Para acrescentar uma vantagem em seu 





Chegou a hora de decidir que equipamento o 
personagem tem. Normalmente, o GM define um 
custo e um peso razoável para cada item do equi- 





Faca: Qualquer tipo de faca. 
Shuriken: Qualquer tipo de lâmina sem guarda 
mão, entre elas os shurikens. 
Lança: Qualquer tipo de lança, dardo, etc. 
Rastreamento (IQ/M) 

Pré-definido: IQ — 5 

Essa é a habilidade de seguir as pegadas de 
um homem ou de um animal. Faça um teste de 
Rastreamento para ver se consegue encontrar o 
rastro, depois faça outro a cada 15 minutos para 
evitar perdê-lo, os modificadores variam entre 0, 
no caso de um terreno macio, até —6 para as ruas 
de uma cidade. 

Armadilhas/NT (IQ/M) 

Pré-definido: IQ— 5 

Essa é a perícia usada para construir ou 
desarmar armadilhas. Para os propósitos desta 
perícia, aparelhos de detecção são considerados 
“armadilhas”. Por isso, esta perícia cobre tudo, 
desde fossos cobertos até elaborados sistemas 


eletrônicos de segurança! 


Pontos de Bônus 

Ao final de cada seção de jogo, o GM deve 
premiar os personagens com pontos de bônus 
devido à boa interpretação. “Boa interpretação” é 
qualquer coisa que venha a auxiliar no avanço da 
missão dos heróis ou que, de alguma forma, corres- 
ponda a uma boa representação dos personagens 
— de preferência ambos. Mas a boa representação 
é mais importante que o sucesso da missão! Se um 
jogador descrever alguma ação que esteja comple- 
tamente em desacordo com a personalidade de seu 
ersonagem (por exemplo, um personagem extre- 


personagem, você tem de pagar o custo apropria- 
do em pontos de personagem. 

Os personagens podem se livrar da maioria das 
desvantagens benignas recomprando-as com uma 
quantidade de pontos de bônus igual à quantidade 
que o personagem recebeu quando o jogador es- 
colheu aquela desvantagem, desde que o GM e o 
jogador consigam uma explicação lógica para isso. 


Equipamentos 


pamento pedido pelo jogador. Em uma aven- tura 
ambientada nos dias de hoje, ele pode até mesmo 
usar catálogos verdadeiros como referencia! Armas 
e armaduras, entretanto, são um caso a parte, pois 
seu uso envolve mecânicas de jogo mais comple- 
xas. Essa seção trará informações suficientes para 
que você possa escolher o equipamento de combate 
de seu personagem com inteligência. 

Comece com uma quantia em dinheiro 
igual à quantidade inicial de recursos da cam- 
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Perícias com Veículos (DX/Variável) 

Pré-definido: Variável 

Cada classe de veículo exige uma perícia di- 
ferente para operá-lo. Deve-se fazer o teste uma 
vez para ligar o veículo e toda vez que uma situ- 
ação perigosa aparecer; uma falha indica perda 
de tempo ou até mesmo um acidente. Às perícias 
com veículos têm valor pré-definido DX — 4 (Fá- 
ceis), — 5 (Médias), ou — 6 (Difíceis); Veículos 
motorizados têm também um valor pré-definido 
baseado em IQ com redutores similares. Entre 
os tipos de perícia disponíveis incluem-se Ciclis- 
mo (DX/E), Remo/Vela (DX/M) para pequenos 
botes, Condução (DX/M) para carros e moto- 
cicletas, Pilotagem (DX/M) para aeronaves, e 
Submarino (DX/M) para submarinos. 

Escrita (1Q/M) 

Pré-definido: IQ — 5 

Essa é a habilidade de escrever de forma clara 
ou divertida. Um sucesso em um teste desta perícia 


significa que o trabalho é legível e acurado. 


mamente covarde realizar um ato de bravura), isso 
não valeria nem mm ponto, mesmo que tivesse sal- 
vo o dia e a vida de todo o grupo de personagens! 

O GM tem liberdade para recompensar os 
jogadores com qualquer quantidade de pontos... 
mas, em geral, ele deve dar a cada um deles um 
número que varia entre zero e cinco pontos, man- 
tendo uma média de dois a três pontos por seção. 

O GM pode também dar uma recompensa 
— talvez igual àquela concedida pelo sucesso em uma 
seção de jogo — ao término de uma aventura, histó- 
ria, ou trama extensa que ele tenha criado. 





Os pontos de personagens ganhos podem ser 
usados para aumentar os níveis de habilidade em pe- 
rícias que o personagem jd tem ou comprar perícias 
novas. Quando o jogador opta por aumentar o ní- 
vel de habilidade, o custo do aprimoramento será a 
diferença entre o custo do novo nível de habilida- 
de e o custo do nível de habilidade atual. 


panha, modificado pelo próprio nível de rique- 
za do personagem (v. pág. 9). O GM deverá ter 
listas de equipamentos com o custo, o peso e 
outras informações sobre itens importantes e 
decidirá sobre a possibilidade do personagem ter 
qualquer coisa que você possa vir a querer. Sub- 
traia o preço de cada item que você comprar da 
quantidade inicial de recursos para determinar 
quanto dinheiro o personagem ainda tem. 
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A 


Quantidade Inicial de Recursos 


À “Quantidade Inicial de Recursos” inclui tanto dinheiro 


NTO 
NT1 
NT2 
NT3 
NT4 
NT5 
NTG 
N'T7 
NT8 
NT 9 
NT 10 
NT1I 
NT 12+ 


Idade da Pedra (Pré-história e posterior). $250. 
Idade do Bronze (3.500 a.C. ou +). $500. 
Idade do Ferro (1.200 a.C. ou +). $750. 
Idade Média (600 d.C ou +). 81.000. 

Era das Navegações (1.450 d.C ou +). 82.000. 
Revolução Industrial (1.730 d.C ou +). 85.000. 
Era da Automação (1.880 d.C. ou +). $10.000. 
Era Nuclear (1.940 d.C. ou +). $15.000. 
Era Digital (1.980 d.C ou +). $20.000. 

Era da Micro-tecnologia (2.025 d.C. ou +27). 830.000. 
Era da Robótica (2.070 d.C. ou +2). 850.000. 
Era da Matéria Estranha. 875.000. 

O que quer que o GM queira! $100.000. 


quanto propriedades. Comece com a quantidade de dinhei- 
ro que o nível de riqueza do personagem lhe concede em seu 
mundo de jogo. Compre os bens com os quais você acha que 
seu personagem deveria começar a aventura. Qualquer dinhei- 
ro que não for gasto estará em sua “conta no banco”. 


Numa campanha realista, se tiver um estilo de vida estável, 


o personagem deverá investir 80% de seus recursos iniciais em 
uma residência, roupas, etc... o que lhe deixa com apenas 20% 
para equipamentos de “aventura”. Se o personagem for um an- 
darilho (bandeirante, cavaleiro montado, defensor do comércio 
livre etc.), ou tiver um Nível de Riqueza menor ou igual a Pobre, 
o GM pode permitir que você gaste toda a quantidade inicial de 
recursos do personagem em bens móveis. 


é 


Todos os preços indicados no GURPS aparecem em “$”: uma 
abreviação conveniente para qualquer unidade monetária básica que 
se encaixe na ambientação. Um $ pode ser um dólar, um crédito, 
uma moeda de cobre, ou qualquer outra coisa que seja apropriado. Os preços assumem o valor típico cobrado por um mercador comum. 

O nível tecnológico (pág. 8) determina a quantidade inicial de recursos; as sociedades têm uma tendência a enriquecerem a medida que progridem. 


Veremos a seguir uma lista comparativa de N Ts e suas respectivas quantidades iniciais de recursos. 





Armaduras 





Uma armadura é uma coisa muito útil num 


vidade de suas manobras Esquiva e Aparar e o nível A tabela ao lado traz as seguintes informações a 


de habilidade em Caratê. respeito de algumas armaduras específicas: 


combate. Um único golpe de espada ou uma 


única bala podem incapacitar ou matar um per- Armadura: o nome do item. 


sonagem... mas uma armadura pode lhe dar uma 
segunda chance. À Resistência a Dano da armadu- 
ra,ou RD, deve ser subtraída diretamente do dano 
causado pelas armas dos inimigos. Não é necessá- 
rio ter nenhuma perícia específica para se usar uma 
armadura — o personagem simplesmente a veste! 
Entretanto, uma armadura efetiva é pesada e 
este peso pode atrapalhar o personagem (v. o qua- 
dro Carga e Movimento pág. 24) reduzindo a efeti- 


Tabela de Armaduras 


A tabela de armaduras que se segue inclui tam- 
bém um conjunto de roupas leves e comuns para 
serem usadas sob elas — ou uma malha acolcho- 
ada que normalmente acompanha alguns tipos de 
armadura: as estatísticas já levam isso em conta; 
portanto, você não precisa comprar uma malha 
acolchoada ou uma roupa comum separadamente, 
nem somar o peso e a RD delas aos da armadura. 


RD: a Resistência a Dano que o item conce- 
de. Subtraia esse valor do dano causado por 
qualquer golpe que atinja uma parte do corpo 
protegida pela armadura. Exemplo: se o per- 
sonagem está vestido com uma armadura de 
placas com RD 6, é atingido no peito e sofre 
8 pontos de dano, apenas 2 pontos de dano 
atravessam a proteção e o atingem, por causa 
da armadura que ele está usando. 


Custo: o preço do item, em $. 


Tabela de Armaduras 


Peso: o peso do item em quilogramas, 





Armadura RD Custo Peso 
Laudel l 4 150 6 
Loriga de Couro 2 4 340 9,75 
Biro Loriga de Escamas 3 $ G10 24,5 
f Cota de Malha FRA de ns 
Armadura Lamelar de Aço 5 $ 1.360 32 
Armadura de Placas 6 $4.040 49,25 
4 Colete de Campanha 7 + 500 10 
E Colete Balístico 8 $400 
| Colete Tático Militar 12 4 900 4,5 


Escudos 


não pode empunhar uma arma (o que impede 


Os escudos são equipamentos muito valiosos e Aparar) sem exigir nenhum esforço 


em combates em cenários de baixo nível tecno- 





lógico, mas quase inúteis contra armas de fogo. 
Normalmente, se usa o escudo amarrado 


a um dos braços. À mão que segura o escudo 
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que o personagem use armas de duas mãos), 
mas ele pode carregar um item. 

O escudo ajuda em todas as joga- 
das de defesa ativa (Bloqueio, Esquiva 
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adicional. O personagem também pode 
usar um escudo para bloquear ativa- 
mente um ataque; v. o parágrafo Blo- 


queio (pág. 31). 


Às estatísticas que veremos a seguir se aplicam 
aos escudos: | 
Escudo: o tipo de escudo . 

BD: Bônus de Defesa. É o bônus que o escudo 
dá em todas as jogadas de defesa ativa, (v. a 


seção Defesa, pág. 30) contra ataques frontais 


ou que venham do lado onde se encontra o Tabela de Escudos 


escudo, mesmo que o personagem não tenha 
perícia para utilizá-lo. 
Custo: o preço do escudo em S$. 


Peso: o peso do escudo em quilogramas. 


Escudo BD Custo Peso 
Escudo Pequeno l $ 40 4 
Escudo Médio - 2 $ 60 TES 

Escudo Grande 3 $ 90 12,5 





Muitas vezes os aventureiros carregam algum 
tipo de arma seja ela o montante de um cavaleiro, 
o revólver calibre .38 de cano curto de um deteti- 
ve, ou a pistola de raios de um pirata espacial. 

Primeiro decida por que motivo o persona- 
gem carrega uma arma. Para autodefesa, intimi- 
dação (“Pare ou eu atiro!”), combate ou caça? 
Reveja também as perícias e a Força do persona- 
gem. Às armas de alta tecnologia (por exemplo, 
as armas de fogo) funcionam muito bem com 
qualquer pessoa que saiba manuseá-las. Já as 
armas de baixa tecnologia — como os porretes, 
as espadas etc. — causam muito mais dano se 
forem empunhadas por uma pessoa mais forte. 
Por último, dê uma olhada nas estatísticas da 
arma. À quantidade de dano causado pela arma 
é a medida básica de sua eficiência, mas existem 
outros fatores como alcance, cadência de tiro e 


precisão que precisam ser levados em conta. 


Estatísticas das Armas 

A Tabela de armas contém as informações 
descritas a seguir. Uma determinada coluna da 
tabela só terá valor se ele for pertinente para o 
tipo de arma a que a tabela se refere. Em todos 
os casos, “— significa que aquela estatística 
não se aplica aquela arma, e “var.” significa que 
aquele valor é variável. 

NT (Nível Tecnológico) 

É o nível tecnológico no qual a arma foi 
disponibilizada pela primeira vez. O persona- 
gem só pode comprar armas de NT menor ou 
igual ao NT da campanha, a não ser que ele 
tenha a característica NT Alto (v. pág. 8). 
Arma 

O tipo da arma em questão; ex, “espada cur- 
ta” ou “fuzil de assalto”. Cada linha representa 
uma ampla variedade de tipos específicos. 

No caso de armas de fogo, essa especificação 
inclui o diâmetro do projétil; ou seja o “calibre,” 
em milímetros (exemplo, 9 mm) ou em frações 
de polegada (exemplo .50), como se faz mais co- 
mumente com aquela arma. 

Dano 

No caso de armas de mão e armas de pro- 
jétil impulsionadas pela força muscular, como 
espadas e arcos, o dano causado baseia-se na 
ST e é expresso como um modificador adicio- 
nado ao Golpe De Ponta (GDP) ou ao golpe 
em Balanço (BAL) básico de seu usuário, como 


descrito na Tabela de Dano (pág. 7). Exemplo: 
uma lança causa “GDP +2” pontos de dano, 
portanto, se tiver ST 11, o que lhe dará um 
dano básico de GDP igual a Id — 1, o perso- 
nagem causará ld + 1 pontos de dano com a 
lança. Às armas em balanço usam o princípio 
da alavanca, por isso, causam mais dano. 

Para armas de fogo e algumas armas de mão 
auto-propelidas, o dano causado é fornecido na 
forma de um número fixo de dados mais modi- 
ficadores; exemplo, o dano causado por uma pis- 
tola automática 9 mm é indicado como “2d + 2”, 
o que significa que qualquer personagem que a 
utilizar jogará 2d e somará 2 ao resultado para ver 
quanto dano o ataque causou. 

Divisor de Blindagem: um número entre pa- 
rênteses logo após o dano — ex. (2) — é um 
divisor de blindagem. Divida a RD da blinda- 
gem do alvo, ou de outras fontes que ele por- 
ventura possa estar usando, por este numero 
antes de subtrair o valor da RD do dano que 
o personagem causar. Exemplo: um ataque 
com um divisor igual a (2) diminuiria a RD 
pela metade. 

Tipo de Dano: uma abreviação que indica o tipo, 


de ferimento ou efeito causado pelo ataque. 


Abreviação Tipo de Dano 
queim. Queimadura 
cont. Contusão 

corte Corte 

perf. Perfuração 

pa— Pouco perfurante 
pa Perfurante 
pa+ Muito perfurante 


A vítima perde um número de PVs igual ao 
dano que atravessa sua RD. Divida esse dano à 
metade no caso de ataques pouco perfurantes; au- 
mente-o em 50% nos casos de corte e muito perfu- 
rantes; e dobre este valor no caso de perfuração. 
Prec (Precisão) 

Somente para armas de longo alcance. 
Some o valor da precisão ao nível de habi- 
lidade do personagem se ele tiver realizado 
uma manobra Apontar no turno anterior ao 
ataque. Se a arma tiver uma mira embutida, o 
bônus relativo a isto aparecerá como um mo- 
dificador separado, ao lado da Prec. básica da 


arma; ex. 7 «4 2”. 
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Alcance 

Apenas para armas de longo alcance. Se a arma tem 
apenas um número para o alcance, ele será o Alcance 
Máximo (Max) em metros dentro da qual o persona- 
gem pode atacar um alvo. Se houver dois números 
separados por uma barra, o primeiro é Meio Dano 
(1/2D) e o segundo será o Max. Ataques contra alvos 
que se encontram a uma distância maior do que 1/2D 
causam apenas metade do dano. 

Normalmente, os parâmetros 1/2D e Max 
das armas impulsionadas pela força muscular 
são indicados como múltiplos da ST do persona- 
gem que as empunha, ao invés de uma distância 
fixa. Exemplo: “x10/x15” significa que a 1/2D é 
igual a 10 x ST e Max é 15 x ST, portanto, um 
personagem com ST 10 teria 1/2D igual a 100 
e Max igual a 150. No caso de armas do tipo 
besta, use a ST da arma nesta fórmula. 

CdT (Cadência de Tiro) 

Apenas para armas de longo alcance. O número 
máximo de disparos que um atirador comum con- 
segue fazer em um turno de um segundo. Normal- 
mente, as armas podem disparar menos tiros (até 
um mínimo de um) se o personagem quiser, mas é 
conveniente lembrar-se de alguns detalhes: 
Disparos 

Apenas para armas de longo alcance. É o número 
de disparos que uma arma pode fazer antes de o 
personagem ter de recarregá-la. “A” significa que a 
arma é de arremesso. Para “recarregá-la” o persona- 
gem terá de recolhê-la ou preparar uma nova! 

Um número entre parênteses ao lado do pará- 
metro Disparos indica o número de manobras Pre- 
parar necessárias para recarregar toda a munição da 
arma (ex, trocando o pente de uma arma) — ou, no 
caso de uma arma de arremesso, o tempo necessário 














+. 


para preparar outra arma. Um “i” ao lado significa 
que o personagem tem de carregar esses tiros indivi- 
dualmente: o tempo indicado na tabela é para cada 
tiro ao invés de para toda a munição. 

Uma besta exige o tempo indicado para ser 
preparada (4 turnos), se a ST dela for menor que 
a do personagem (v. o parágrafo Bestas e ST, mais 
adiante). Esse tempo deve ser multiplicado por dois 
sea ST da besta for 1 ou 2 pontos maior que a do 
personagem. Se a ST da besta for 3 ou 4 pontos 
maior que a do personagem, ele precisará de um 
“pé-de-cabra” para engatilhá-la; se isso for necessá- 
rio, a manobra demorará 20 turnos e exigirá que o 
personagem fique de pé durante o processo. 

Sea ST da arma for 5 ou mais pontos maior 
que a do personagem, ele não conseguirá de for- 


ma alguma carregá-la. 


Custo 

É o preço em $ de um modelo novo daque- 
la arma. No caso de espadas e facas, esse preço 
incluirá também a bainha ou estojo. Para armas 
de fogo, inclui um kit com os instrumentos mí- 


nimos necessários para limpá-la. 


Peso 

O peso da arma em quilogramas. Para as ar- 
mas de projétil com a característica Tiros 2+, o 
valor indicado será o peso dela depois de carrega- 
da. O peso de uma carga completa de munição 


aparece depois da barra. 


ST(Força) 

A força mínima necessária para se usar a 
arma da maneira apropriada. Se tentar usar uma 
arma que exige mais ST' do que ele tem, o perso- 
nagem estará sujeito a um redutor igual a —1 na 
perícia com a arma para cada ponto de ST que 
lhe falta e perderá um PF a mais no final de qual- 
quer luta que dure o suficiente para fatigá-lo. 

Para uma arma de mão, a ST efetiva do 
personagem para propósitos de dano não po- 
derá exceder o triplo da ST mínima da arma. 
Exemplo: um facão tem uma ST mínima 6, 
portanto a “ST máxima” para dano é 18. Se a 
ST do personagem for 19+, você vai calcular 
o dano causado pelo personagem como se ele 
tivesse ST 18. 

Armas naturais (exemplo, um soco ou chu- 
te) não têm ST mínima nem máxima. 
ij Significa que a arma requer duas 

mãos para ser utilizada. Se a ST do perso- 
nagem for maior ou igual a uma vez e meia 
a ST indicada (arredondando para cima), ele 
poderá empunhar uma arma desta com ape- 
nas uma das mãos, mas ela ficará desprepara- 
da após o seu ataque. Sea ST do personagem 
for maior ou igual ao dobro da ST indicada, 
ele poderá utilizá-la com uma das mãos ape- 


nas sem estar sujeito a nenhum redutor de 


ZA 


preparação. Mas, se a arma precisar de uma cisa que sua ST seja pelo menos três vezes 


mão para segurá-la e outra para operar uma maior que a ST indicada. 
parte móvel dela, como um arco ou um fu-  “Bº Indica que se trata de uma arma de fogo 
zil de repetição, sempre serão necessárias as com um bipé embutido. Quando o personagem 
duas mãos, a despeito da ST do usuário. estiver disparando deitado de bruços e usan- 
psd Significa que a arma exige duas do um bipé, trate a arma como se ela estives- 
mãos e fica despreparada depois de ser usa- se apoiada e diminua as exigências de ST para 
2/3 do valor indicado (arredondado para cima); 


exemplo, ST 13 torna-se ST 9. 


da para atacar, a menos que a ST do per- 
sonagem seja pelo menos uma vez e meia a 
ST indicada (arredondada para cima). Para - Bestas e ST: bestas e arcos têm seu próprio valor 
poder usá-la com uma das mãos sem que de ST. Use este valor ao invés da ST do perso- 


ela fique despreparada, o personagem pre- nagem para determinar o alcance e o dano cau- 


Tabela de Armas de Mão 





MACHADO/MAÇA (DX — 5) | 


Machado Bal + 2 corte $50 RE E 


BRIGA, CARATÊ, ou DX 
ar pa A 


Soco 
0:12 





Bal + 3 cont. 


GDP — 1 cont. 
Soqueira GDP cont. 
ESPADAS DE LÂMINA LARGA (DX — 5) 
Montante BAL + 1 corte 
ou GDP+1 cont. 
2 Montante em GDP | BAL + 1 corte 
GDP + 2 perf 


1 
Pr 
[| 


a! 


$ 10 


bo 


$ 500 1,5 


Jr 
o 


psd, 
o 


$ 600 15 


ou 


FACA (DX — 4) 





rd o 


Fa 


BAL- 2 corte 
GDP perf 


Facão 
ou 
ARMAS DE HASTE (DX - 5) 
a 






BAL + 4 corte 
BAL + 4 cont. 


Acha d'armas $ 120 


E 
bo 
efrto 


OU 


FLORETE (DX — 5) 


A] Morse | GDP+lpef] 6500 | Lojodo |] 


ESPADA CURTA (DX — 5) 
RESUR O a do 
E 


Gládio 
$ 40 
+ 





BAL corte 
GDP perf 


$ 400 


| 


LANÇA (DX — 5) 
GDP + 2 perf 
GDP + 3 perf 


ou 
Lança 
9 


duas mãos 
—5) 
Cajado BAL + 2 cont, 
ou GDP + 2 cont. 
ESPADA DE DUAS MÃOS (DX — 5) 
Cajado BAL + 2 cont. 
0 GDP + 1 cont. 
Espadão em GDP | BAL + 3 corte 
0 GDP + 3 perf 


BASTÃO 


(s) 
Ss 





$ 


pd 


O 


— |—+ 





$ 10 


bo 


97 
35 
Notas 


[1] Pode ser arremessada. V. a tabela Armas de Longo Alcance Impulsionadas Pela Força 


& 






+ 900 





Muscular, a seguir. 
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sado. À ST de uma arma desse tipo tem de ser 
especificada quando ela estiver sendo comprada. 
Um personagem sempre pode usar um arco cuja 
ST seja menor que a dele. Se usar um arco com 
uma SI maior, ele causará mais dano, entretan- 
to demorará mais para armá-lo (y. o parágrafo 
Disparos, pág 21). 
Notas 
Os números relacionados nesta tabela refe- 
rem-se às notas de rodapé aplicáveis (se houver 
alguma) ao final da tabela. 


Armas de Mão 


As armas de mão são agrupadas de acordo 
com as perícias necessárias para utilizá-las. Os 
nomes das perícias aparecem em letras maiúscu- 
las, com seu valor pré-definido entre parênteses: 
exemplo, “MACHADO/MAÇA (DX — 5)”. Se 


for possível aplicar mais de um golpe com aque- 


Tabela de Armas de Longo Alcance Impulsionadas pela Força Muscular 








Árco Curto 


2 Besta 


3 “Pé de Cabra” 





O Machado de Arremesso 
ARMAS DE ARREMESSO (FACA) (DX — 4) 
O Facão 


Lança 





manobras Preparar de um segundo. 


Tabela de Pistolas 


ARMAS DE FOGO (PISTOLA) (DX — 4) 


ardas 






Tabela de Fuzis e Espin 





ARMAS DE FOGO (FUZIL) (DX — 4) 


b) Carabina ação por alavanca 3.0 





Fuzil de Precisão, .338 


ARMAS DE FOGO (Espingarda) (DX — 4 





GDP + 4 perf 


ARMAS DE ARREMESSO MACHADO/MAÇA) 
BAL + 2 corte 2 


ET 


ARMAS DE ARREMESSO (LANÇA) (DX — 4) 


GDP + 3 perf 2 


[1] Uma flecha para um arco ou um quatrelo para uma besta custa $ 2. 


Dano 


Pistola Automática, mm 2d + 2 pa 150/1.850 1,2/0,2 
Revólver, .357 3d— 1 pa 


E Pistola Automática, .44M 


[sim [4 [os [sos] 1 [erro] 1% | são 


8,75/0,4 | 


Fuzil de carregamento automático, 7.62 mm 


Espingarda ação de Trombone, 126 


la arma, cada método terá sua própria linha. Se 
for possível usar várias perícias com uma mes- 
ma arma, a arma aparecerá relacionada em cada 
uma dessas perícias. Exemplo: ambas as perícias 
Bastão e Espada de Duas Mãos permitem que 
você use um Cajado — e descrevem como você 
pode usá-lo para dar um golpe em balanço ou 
um golpe de ponta. (v. tabela pág 22) 


Armas de Longo Alcance Impul- 
sionadas Pela Força Muscular 

As armas de longo alcance impulsionadas 
pela força muscular são armas arremessáveis (ma- 
chados, lanças etc.), e armas de projétil de baixo 
nível tecnológico como arcos e fundas. As armas 
estão agrupadas sob o nome da perícia necessária 
para usá-las, junto com os NHs pré-definidos da 
perícia. Algumas armas de arremesso aparecem 
também na Tabela de Armas de Mão; use as esta- 


Alcance Peso 


GDP+ 2 perf 3 x15/x20 | 1,5/0,05 $200 | 11 [1] 
GDP perf x10/x15 | 1/0,05 1 (2) $50 7t (1) 


4 X 20/x25 3/0,03 


(DX — 4) 
$ltxaIs 


x 0.8/x 1,5 0,5 


[2] À alavanca para recarregar uma besta de alta ST. O personagem pode recarregar uma arma cuja ST é até 4 pontos maior do que a sua com 20 





Prec Alcance Peso 





Alcance 


7d pa 


9d + 1 pa 
ld + 1 pa— 3 
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6+3 1.500/5.500 


-|- 
Som 


50/125 





$ 150 
CEM EE Ee 


ES RC 


CdT 
RE [52550 O 
ERA 


“RE 
di 


Peso CdT 


410,35 2x9 


tísticas desta tabela quando elas forem arremessa- 
das. (v. tabela abaixo) 


Armas de Fogo 

Uma “arma de fogo” é qualquer pistola, 
míssil, ou arma de feixe que não exige nenhum 
poder muscular para funcionar: as armas de 
fogo começam a estar disponíveis em NT 4 e 
tornam-se lugar comum em NT 5+. Ás armas 
de feixe aparecem no final de NT 8 (na maior 
parte das vezes, apenas para veículos) e podem 
se tornar comuns em NT 9, e onipresentes em 


NT 10+. (v. tabelas pág 22) 
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Nós já vimos as regras para criar e equipar os personagens. Agora va- 
mos explicar como as coisas acontecem. O GM descreve uma situação e 
pergunta a cada um dos jogadores o que o personagem dele fará. Os joga- 
dores respondem, e o GM diz a eles o que acontece em seguida. Em algum 


Carga e Movimento 

“Carga” é uma relação entre o peso total que 
o personagem está carregando e sua ST: Os efeitos 
da carga são divididos em cinco “níveis de carga”. 
Todos os níveis exceto o primeiro diminuirão o 
Deslocamento do personagem até uma fração de 
seu Deslocamento Básico e imporão um redutor 
sobre a Esquiva, como veremos a seguir: 
Nenhuma Carga (0): peso menor ou igual à 
Carga Básica (v. pág. 5). Deslocamento = Des- 
locamento Básico. Esquiva sem redutor. 


Veremos a seguir as regras para tarefas 
físicas comuns de importância para os aven- 
tureiros. No caso de tarefas não analisadas 
nesta seção, faça testes de DX se forem tarefas 
que exigem precisão e HT no caso de proezas 
que exigem resistência. Para determinar qual 
o peso deslocado ou o trabalho realizado, use 
a Carga Básica. A velocidade de deslocamento 
deveria ser normalmente proporcional ao Des- 
locamento Básico. 


Escalada 


Para escalar qualquer coisa mais difícil que 
uma escada faça um teste de Escalada (pág. 15). 
O seu valor pré-definido é DX — 5. Os modif- 
cadores deste teste dependem da dificuldade da 
escalada (v. abaixo). Em todos os casos, subtraia 
o nível de carga do personagem do NH dele. À 
velocidade de combate indicada na tabela a seguir 


custa um PE para cada teste de Escalada. 





E Hora DE JoGAR 


ponto no meio da história, o GM não terá certeza se aquele personagem 


Carga Leve (1): Peso até 2 x CB. Deslocamento 
= Deslocamento Básico x 0,8. Esquiva — 1. 
Carga Média (2): Peso até 3 x CB, Des- 
locamento = Deslocamento Básico x 0,6. 
Esquiva — 2. 

Carga Pesada (3): Peso até 6 x CB. Deslo- 
camento = Deslocamento Básico x 0,4. Es- 
quiva — 3. 

Carga Muito Pesada (4): Peso 10 x CB. Des- 
locamento = Deslocamento Básico x 0,2. 


Esquiva — 4. 


Proezas Físicas 





Faça um teste para começar a escalada e ou- 
tro a cada cinco minutos. Uma falha significa que 
o personagem caiu (v. Queda, pág. 35). Se estiver 
preso a uma corda, o personagem cairá uma dis- 
tância igual à extensão da corda, a não ser que 
tenha ocorrido uma falha crítica. 


Caminhada 


Manter uma velocidade constante numa 
caminhada a pé na mata depende do Desloca- 
mento. Comece com o Deslocamento Básico e 
subrraia dele os efeitos da carga (v. Carga e Mo- 
vimento, acima), lesão (v. Lesões: Pontos de Vida 
Perdidos, pág. 32), e da exaustão do persona- 
gem (v. Pontos de Fadiga Perdidos, pág. 34) da 
forma apropriada. A distância em quilômetros 
que um personagem consegue caminhar num 
dia em condições ideais é 15 x Deslocamento. 

Um sucesso no teste de Caminhada (pág. 
16) aumenta em 20% a distância percorrida. 
Faça o teste diariamente. Um grupo liderado 


Tipo de Escalada Modificador 
Subir escada s/ teste 
Descer escada s/ teste 
Árvore comum +5 
Montanha comum Q 
Muro de pedra vertical —3 
Edifício moderno —3 
Corda acima —2, 
Corda abaixo 
(s/ equipamento) =] 
(c/ equipamento) E 
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é automaticamente capaz de fazer o que seu jogador descreveu como sua 


ação... “Você está carregando o quê enquanto tenta pular o abismo?”... é aí 


que os dados entram em cena. 


Ignore as frações. À carga nunca pode re- 


duzir o movimento ou a esquiva a um valor 
menor do que um. 

Note que esses níveis vão de zero a qua- 
tro, Quando uma regra diz que você deve adi- 
cionar ou subtrair o nível de carga do perso- 
nagem ao resultado de uma jogada de dados, 
este é o número que deve ser usado. Exemplo: 
a carga impõe um redutor às perícias Escala- 
da, Furrividade e Natação. 


por alguém com NH maior ou igual a 12 em 
Liderança pode fazer um único teste de Cami- 
nhada média do grupo. (Os valores pré-defini- 
dos de Caminhada são HT — 5 para aqueles que 
não a estudaram.) Um sucesso permite que todo 
o grupo marche 20% a mais; uma falha significa 
que todo o grupo deve ignorar o bônus. 

Depois que você tiver descoberto a quilome- 
tragem diária ideal, modifique-a de acordo com 
as seguintes circunstâncias: 

Muito ruim: Neve profunda, floresta densa, selva, 
montanhas, areia fofa ou pântano. x 0,2. 

Ruim: Terreno acidentado (incluindo riachos), 
florestas ou colinas íngremes. x 0,5. 

Médio: Floresta esparsa ou colinas ondu- 
lantes. x 1. 

Bom: Deserto de terra compactada ou planícies 
niveladas. x 1,25. 

Condições climáticas adversas — como 
chuva, neve ou granizo — reduzem esses valores 


ainda mais. 


Combate Longa 
3 degraus/s 1 degrau/s 
2 degraus/s 1 degrau/s 
30 cm/s 10 em/s 
15 em/s 3 m/min 
6 cm/s 42 m/min 
3 em/s 60 em/min 
30 cm/s 6 m/min 
60 cm/s 9 m/min 
3,6 m/s 3,6 m/s 


Salto 

Quando o personagem quiser saltar sobre 
alguma coisa muito menor que ele, o GM deve 
dizer, “Certo, você pulou)” e continuar o jogo. 
Estes saltos são automaticamente bem sucedidos. 
Mas quando um obstáculo parece realmente sig- 
nificativo, ou seo GM colocar o salto ali como 
um perigo deliberado, use as seguintes regras: 


Distância do Salto 

A distância saltada é determinada pelo 
Deslocamento Básico do personagem como 
descrito a seguir: 
Salto em Altura: (6 x Deslocamento Básico) 
— 25 cm. Por exemplo, um Deslocamento Bási- 
co igual a 6 permite que você salte 52 cm para 
o alto. Se o salto for antecedido de uma corrida 
adicione o número de metros percorridos pelo 
personagem ao Deslocamento Básico dele. À al- 
tura máxima saltada com corrida é o dobro da 
altura saltada sem corrida. 
Salto em Distância: (2/13 x Deslocamento 
Básico) — 1 metro. Exemplo: um Desloca- 
mento Básico igual a 6 permite que o per- 
sonagem salte até 3 metros de seu ponto de 
partida, se estiver parado. No caso de um 
salto com corrida, adicione o número de me- 
tros percorridos pelo personagem ao Deslo- 
camento Básico e use a fórmula anterior. À 
distância máxima transposta com um salto 
em distância com corrida é o dobro do salto 
em distância parado. 


Levantamento e 

Movimentação de Objetos 

A Carga Básica governa o peso que o persona- 
gem é capaz de erguer e mover. O GM pode per- 
mitir que vários personagens somem a sua CB (mas 
não sua ST) sempre que isso parecer razoável; ex., 
para carregar uma maca ou puxar uma carroça. 
Erguer com Uma Mão: 2 x CB (demora dois 
segundos). 
Erguer com Duas Mãos: 8 x CB (demora qua- 
tro segundos). 
Empurrar e Deslocar: 12 x CB. Dobre este valor 
se o personagem puder tomar impulso. O GM 
pode fazer concessões no caso de objetos pre- 
cariamente equilibrados fazendo com que seja 
mais fácil empurrá-los. 
Carregar nas Costas: 15 x CB. O personagem é 
capaz de carregar nas costas muito mais peso 
do que ele consegue erguer sozinho... mas, para 
cada segundo que a carga do personagem for 
maior do que 10 x CB (isto é, Carga Muito Pesa- 
da), ele perde 1 PF. 
Deslocar Ligeiramente: Dependendo do apoio e 
da maneira como está escorado, o personagem 
consegue deslocar ou balançar ligeiramente um 
peso equivalente a 50 x CB. 


Resolvendo Questões de Regras 


Em qualquer questão relacionada a regras, a palavra do GM é lei. O GM decide quais 


regras opcionais ele usará e resolve qualquer questão especifica que aparecer. Um bom GM 


discute com seus jogadores as questões importantes antes de decidir — e um bom jogador 


aceita as decisões do GM. 


O GM deve conhecer as regras a fundo. Quando as regras não cobrem uma situação 


— ou quando é necessário tomar uma decisão com relação ao “mundo real” — o GM pode 
q Pp 


usar várias técnicas: 


testes de Habilidade: Um “teste de habilidade” é um teste que avalia um dos atributos, perícias etc. 


do personagem — v. pág. 2. Use um teste de habilidade toda vez que surgir uma questão com 


relação à capacidade de algum personagem realizar uma coisa específica. 
Jogadas Aleatórias: Uma jogada aleatória é muitas vezes a melhor solução para questões do tipo 
“as chaves estão no carro?” ou “algum dos soldados têm um cavalo da mesma cor que o meu?” 


O GM decide quais são as chances e joga os dados. 
Decidir Arbitrariamente: O mestre nem sequer usa os dados. Existe apenas “uma” resposta 


que se encaixa na trama da aventura — nesse caso, a resposta poderia ser simplesmente: 


“para sua sorte, a granada ricocheteou e rolou escada abaixo. Ninguém se feriu, mas agora 


os guardas foram alertados!” 


Corrida 


A velocidade de corrida, ou Deslocamen- 
to terrestre, do personagem é igual ao valor 
do seu Deslocamento Básico modificado por 
sua Carga — v. Carga e Movimento (pág. 25). 
Uma carreira é uma corrida a toda velocida- 
de. Ela é muito rápida, mas também cansativa 
(v. Custos em Fadiga, pág. 34). O personagem 
pode sair numa carreira em qualquer situação 
na qual ele pode correr para a frente durante 
dois ou mais segundos. Aumente em 20% o 
Deslocamento do personagem passado o pri- 
meiro segundo. Exemplo: com um Desloca- 
mento igual a 7, o personagem pode sair numa 
carreira, alcançando a velocidade de 8,4 m/s 
depois de correr um segundo a 7 m/s. 

Se tiver de correr uma longa distância, o 
personagem precisará criar um ritmo para evi- 
tar a exaustão. À média conseguida nas corri- 
das ritmadas é igual à metade da velocidade da 
carreira que foi calculada anteriormente. 

Faça um teste de HT a cada 15 segun- 
dos de carreira ou um minuto de corrida rir- 
mada. No caso de uma falha, o personagem 
perde 1 PF, Quando o número de pontos de 
Fadiga do personagem tiver se reduzido a 1/3 
ou menos da quantidade original, diminua à 
metade seu Deslocamento para qualquer tipo 
de corrida; v. a seção Fadiga (pág. 34). 


Natação 

Faça um teste de Natação (pág. 18) toda 
vez que o personagem entrar na água e ela che- 
gar até a altura de sua cabeça, e repita o teste 
a cada cinco minutos. Subtraia o dobro do seu 
nível de Carga do NH; adicione 3 se o perso- 
nagem tiver entrado na água voluntariamente. 
Se falhar no teste, o personagem perde 1 PF 
e tem de fazer um novo teste depois de 5 se- 
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gundos, e assim sucessivamente até o número 
de PFs chegar a 0 e ele se afogar, ser resgatado 
ou ser bem sucedido no teste. Se se recuperar, 
o personagem terá de fazer o teste novamente 
depois de | minuto. Se for bem sucedido, vol- 
te a fazer o teste a cada 5 minutos. 
Habitantes da superfície, como os seres 
humanos, têm um Deslocamento na água 
igual ao seu Deslocamento Básico/5 (arredon- 
dado para baixo), com um mínimo de 1 me- 
tro/segundo. Depois de cada minuto nadando 
à velocidade máxima, o jogador tem de fazer 
um teste contra o que for maior, a HT qu o 
NH em Natação do personagem. Se falhar, 
ele perde 1 PF. Quando o número de PEs do 
personagem for 1/3 ou menos da quantidade 
original, diminua pela metade o seu Desloca- 
mento na água; v. a seção Fadiga (pág. 34). 


Arremesso 

O personagem pode arremessar qualquer 
coisa que ele seja capaz de pegar — isto é, 
qualquer coisa cujo peso seja menor ou igual 
a 8 x CB. Se o objeto que o personagem 
quer arremessar não estiver em suas mãos, 
ele terá de realizar uma ou mais manobras 
Preparar para pegá-lo. Para mais detalhes, 
veja o parágrafo Levantamento e Movimen- 
tação de Objetos. 

Arremessar um objeto durante um com- 
bate — seja como um ataque ou não — re- 
quer uma manobra Ataque. O personagem 
pode arremessar objetos que pesam até 2 x CB 
usando uma das mãos; objeros mais pesados 
exigem duas mãos para serem arremessados. 
Faça um teste de DX — 3, se ele quiser acertar 
um alvo especifico, ou de DX, se ele for apenas 
jogar o objeto em uma dada direção. Aplique 
os modificadores usuais devidos ao tamanho, 
velocidade e distância do alvo. 


Zo 











Tabela de Distância de Arremesso 


Fração  Modificador Fração Modificador 

de Peso deDistância dePeso de Distância 

0,025 31) LO 0,30 
0,05 255 1i2ã 0,25 

0,075 2,0 13 0,20 
0,10 1,5 2,0 0,15 
0,20 1,0 3,0 0,10 
0,25 0,8 > 0,06 
0,5 0,60 6 0,05 
0,75 0,40 


Para evitar que o jogo fique muito lento por 
causa do excesso de cálculo, o GM deve permi- 
tir qualquer arremesso que pareça razoável... mas, 
quando precisar saber a distância exata que o per- 


Testes dos Sentidos 

Entre os “testes dos sentidos” incluem-se os tes- 
tes de Visão, Audição e os testes de Olfato/Paladar. 
Para perceber alguma coisa utilizando um sentido 
especifico o personagem tem de ser bem sucedido 
em um teste contra o valor de sua Percepção. 
Testes de Compreensão: um sucesso em um teste 
dos Sentidos significa que o personagem perce- 
beu algo. Com frequência isto é suficiente, mas, 
em alguns casos, o GM pode pedir um segun- 
do teste para ver se o personagem compreende o 
que sentiu; ex, compreender que aquele “pio de 
coruja” que ele ouviu é na verdade o sinal de um 
guerreiro indígena, ou que o odor suave que ele 
sentiu pertence às flores de uma planta carnívora 
devoradora de homens. Esse teste é feito contra 
IQ no caso de detalhes que qualquer pessoa po- 
deria perceber ou contra uma perícia apropriada 
se seu significado puder passar despercebido para 
qualquer um que não seja um especialista. 

Noção do Perigo: se o personagem tiver a van- 
tagem Noção do Perigo (pág. 10) e falhar num 
teste dos Sentidos ou de Compreensão para ver 
se notava ou compreendia algo perigoso, o GM 
deverá fazer um outro teste de Percepção em se- 
gredo para ele. No caso de um sucesso, de algu- 
ma forma ele acaba percebendo o perigo! 
Visão 

Faça um teste de Visão toda vez que for impor- 
tante que o personagem veja algo. 

Quando o personagem tentar ver algo que 
foi deliberadamente escondido, o GM pode- 
rá tratar este teste como uma Disputa Rápida 
contra a perícia que foi utilizada para escon- 
der o objeto (seja ela Camuflagem, Ocultação 
etc.), e permitir — ou exigir — neste teste 
uma perícia como Observação ou Detecção 
no lugar da Percepção. 
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sonagem consegue arremessar um objeto, use os 

seguintes procedimentos: 

1 Divida o peso do objeto em quilos pela Carga 
Básica do personagem para conseguir a “Fra- 
ção de Peso”. 

2 Encontre a fração de peso na coluna Fração 
de Peso na tabela anterior. Se ela estiver entre 
dois valores, utilize o valor mais alto. 

3 Encontre o “modificador de distância” na co- 
luna de mesmo nome. 

4 Multiplique a ST' do personagem pelo modifi- 
cador de distância para saber a distância em me- 
tros que ele consegue arremessar o objeto. 


Tabela de Dano por Arremesso 

Objetos arremessados causam dano por 
GDP de acordo coma ST do personagem (v. Tabe- 
la de Dano, pág. 7), modificada pelo peso do objeto, 


Proezas Mentais 





Audição 

Faça um teste de Audição toda vez que for 
importante que o personagem ouça um som. O 
GM irá muitas vezes exigir um teste separado 
de IQ para ver ser ele compreende um diálogo, 
especialmente se for em uma língua estrangeira. 
Quando o personagem tentar ouvir alguém que 
está tentando se mover silenciosamente, o GM 
pode tratar o teste como uma Disputa Rápida 
contra a perícia Furtividade. Se o personagem 
está ativamente atento a este tipo de atividade, o 
GM pode permitir que seja feito um teste de Ob- 
servação no lugar do teste de Percepção. 
Olfato/Paladar 

O Olfaro e o Paladar são duas manifesta- 
ções do mesmo sentido. Faça um teste de Pa- 
ladar para perceber um sabor e um de Olfato 
para perceber um cheiro. 


Testes de Influência 

Um “Teste de Influência” é uma tentativa de- 
liberada de garantir uma Reação positiva da parte 
de um NPC, Um PC com a “perícia de Influen- 
ciar” apropriada sempre pode optar por fazer um 
teste de Influência no lugar de um teste normal de 
Reação se as circunstâncias forem apropriadas (a 
critério do GM). Para mais detalhes sobre as Rea- 
ções dos NPCs, veja Testes de Reação na pág. 3. 

Decida qual perícia de influenciar o perso- 
nagem estará usando: Diplomacia, Lábia, Inti- 
midação, Trato Social, Sex Appeal ou Manha, 
Escolha com cuidado! Em determinadas situa- 
ções, o GM pode permitir que outras perícias 
funcionem como uma perícia de Influenciar 
(ex., a perícia Jurisprudência, quando o perso- 
nagem estiver lidando com um juiz). Depois 
faça uma Disputa Rápida entre a perícia de in- 
fluenciar do personagem e a Vontade do alvo. 
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como mostrado na tabela a seguir. O dano nor- 
malmente é por contusão. Um objeto frágil (ou 
um personagem que tenha sido arremessado) so- 
fre a mesma quantidade de dano que causa; faça 
uma avaliação de dano separada para o objeto e 
outra para o alvo. 


Peso Dano 
Até CB/8 GDP, —2 por dado 
Até CB/4 GDP, —1 por dado 
Até CB/2 GDP 

Até CB GDP, +1 por dado 
Até 2x CB GDP 
Até 4x CB GDL2, — 4 por dado 
(arredondado para baixo) 

Até 8 x CB GDP, —1 por dado. 


Se vencer, o personagem conseguirá uma 
“Boa” Reação do NPC — ou “Muito Boa” se ele 
tiver usado Sex Appeal. Qualquer outro resulta- 
do deixa o NPC ressentido por causa de sua ten- 
tativa desajeitada de manipulá-lo. Isso resultará 
em uma Reação “Ruim” — ou “Muito Ruim” 
se o personagem tentou intimidá-lo. Exceção: Se 
o personagem utilizar Diplomacia, o GM fará 
também um teste de Reação normal e usará o 
melhor resultado entre os dois testes. Portanto, a 
Diplomacia é relativamente segura... 


Testes de Vontade 


Quando o personagem estiver diante de 
uma situação estressante ou de uma distração, o 
GM pode exigir dele um teste de Vontade para: 
ver se ele consegue permanecer concentrado. No 
caso de um sucesso, o personagem pode agir 
normalmente. Se falhar, ele sucumbe ao medo, 
cede à pressão, é de alguma forma distraído de 
sua tarefa, etc. 

Verificação de Pânico 

Uma Verificação de Pânico é um teste de Von- 
tade feito para resistir ao medo. As Verificações 
podem acontecer tão frequentemente ou raramen- 
te quanto o GM quiser. Em uma campanha de 
horror, na qual pessoas comuns enfrentam Coisas 
chocantemente horrorosas, as Verificações de Pá- 
nico serão muito comuns! Com algumas pequenas 
adaptações, o GM pode usar essas regras para situ- 
ações que envolvam confusão, estupefação, etc. da 
mesma maneira que ele as usa para o medo. 

Como regra geral, coisas assustadoras “nor- 
mais” não exigem uma Verificação de Pânico. 
As Verificações de Pânico são provocadas por 
eventos tão estranhos e terríveis que podem 
atordoar ou até mesmo traumatizar uma pessoa 
permanentemente. 





Uma Verificação de Pânico está sujeita 
a vários modificadores, incluindo aqueles 
derivados de Vantagens ou Desvantagens 


apropriadas e às circunstâncias que desen- 


cadearam o teste. 





O GM decide quando deve começar a usar 
as regras de combate. Isso geralmente ocorre 
quando um combate parece inevitável e os 
combatentes começam a manobrar em bus- 
ca de uma vantagem tática. O GM também 
pode usar essas regras para resolver situações 


de “ação” como perseguições e torneios. 


Sequência de turnos 
e um combate 

O combate é realizado segundo a segun- 
do. Cada personagem ativamente envolvido 
em um combate tem uma oportunidade de 
agir a cada segundo, que será denominada 
seu “turno . Depois que todos os personagens 
envolvidos tiverem terminado seu turno, um 
segundo terá se passado. 

O GM não deve se sentir preso à escala de 
tempo de um segundo. Ela é simplesmente uma 
forma de dividir o combate em porções mais 
fáceis de serem controladas! Ele deve se sentir 
à vontade para ignorar essa medida de tempo 
de combate sempre que isso for apropriado do 
ponto de vista dramático, € retornar à seguên- 
cia habitual de tempo quando as ações não- 
combativas derem lugar à luta. 

A “sequência de turno” é a ordem na qual 

os personagens ativos realizam as ações em 
seus turnos. Ela é determinada no início da 
luta e não muda durante todo o combate. O 
combatente com Velocidade Básica mais alta 
é o primeiro a realizar seu turno, depois é 
a vez daquele que tem a segunda Velocida- 
de Básica, e assim por diante, seguindo em 
ordem decrescente de Velocidade Básica. De- 
pois que todos os personagens ativos tiverem 
realizado seus turnos, um segundo se passou 
e outro segundo começa. 
Velocidades Iguais: se vários NPCs do mesmo 
lado tiverem a mesma Velocidade Básica o GM 
simplesmente decide quem age primeiro — isso 
não faz muita diferença. Se houver PCs envolvi- 
dos no empate, agirá primeiro aquele que tiver 
a DX mais alta. Se ainda houver um empate, o 
GM deverá escolher aleatoriamente no início 
do combate quem agirá primeiro, e depois usar 
essa ordem durante todo o combare. 

O turno de um dado participante é o perío- 
do de um segundo que se estende do momento 
em que ele escolhe sua manobra até sua pró- 
xima oportunidade de escolher uma manobra. 


Uma falha em uma Verificação de Pâni- 
co faz o personagem ficar atordoado (v. pág. 
33) durante um número de segundos igual 
a 2d mais a margem pela qual a Verificação 
falhou. No caso de uma falha crítica, a víti- 


Combate 


ma desmaia e não consegue ser acordada du- 
rante ld mais margem pela qual o teste fa- 
lhou minutos. Só esperamos que o que quer 


que tenha aterrorizado tanto o personagem 


não esteja com fome... 





Ações Independentes 


“Ações Independentes” são coisas que o 

personagem pode fazer durante qualquer ma- 
nobra. Alguns exemplos: 
Falar: O personagem sempre pode falar. Se 
quiser ser realista, o GM pode exigir que seja 
falada apenas uma sentença por segundo... 
mas normalmente, é mais divertido quando a 
gente ignora essa limitação! 


Largar um objeto: O personagem pode largar um 


objeto que está “preparado” a qualquer momento 
durante qualquer manobra. Se estiver se deslocan- 


Isto ocorre simultaneamente com os aos turnos 
dos outros personagens. 


Manobras 

Uma “manobra” é uma ação que o perso- 
nagem pode realizar em seu turno. Em cada 
turno ele tem de escolher uma das seguintes 
manobras: Apontar, Ataque Total, Defesa 
Total, Ataque, Mudança de Posição, Con- 
centrar, Fazer Nada, Deslocamento, Deslo- 
camento e Ataque, ou Preparar. A escolha 
determina o que o personagem vai fazer no 
seu turno, e determina suas opções de defesas 
ativas € movimentação — assim como sua ca- 
pacidade de se esquivar, aparar ou bloquear 
ataques (v. Defesa , pág. 30). 

Para questões de defesa ativa, a manobra 
do personagem é considerada em efeito até ele 
escolher outra manobra em seu próximo tur- 
no. Exemplo: se o personagem escolhe Defesa 
Total (que lhe dará uma vantagem defensiva) 
seus benefícios se aplicarão se ele for atacado 
depois que passar o seu turno, e persistirão até 
seu próximo turno, quando ele poderá escolher 
uma manobra diferente. 

Se o personagem for atacado antes de ter 
a oportunidade de escolher uma manobra — 
normalmente no início do combate — conside- 
ra-se que ele havia escolhido a manobra Fazer 
Nada (v. a seguir). 

Fazer Nada 

Assume-se que qualquer personagem que 
está parado em pé, esteja fazendo nada. Em par- 
ticular, depois que o combate começa, qualquer 
pessoa que ainda não realizou nenhum turno, é 
tratada como se tivesse escolhido essa manobra 
antes de entrar no combate. 
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do, ele pode largar o objeto em qualquer lugar 
dentro do seu alcance durante seu movimento. 

Agachar-se: Se estiver em pé, o personagem 
pode optar por agachar-se (para tornar-se um 
alvo menor para ataques a longa distância) no 
início do seu turno. Normalmente, isso dimi- 
nui a sua velocidade de movimento (v. a Tabela 
de Posição, pág 28), e ele não pode agachar-se 
e sair numa carreira. Se o personagem já está 
agachado, levantar-se no início de seu próximo 


turno será uma Ação Independente. 








Qualquer personagem que esteja cons- 
ciente, mas atordoado ou surpreso tem de 
escolher esta manobra. Em cada turno de 
Fazer Nada, ele pode tentar um teste de HT 
para ver se consegue se recuperar do ator- 
doamento físico, ou um teste de IQ para se 
recuperar do atordoamento mental. No caso 
de um sucesso, o personagem se recupera no 
final do turno — isto é, ele Faz Nada duran- 
te aquele turno, mas pode agir normalmente 
no turno seguinte. 

Deslocamento 

O personagem se desloca, mas não realiza 
nenhuma outra ação que não seja uma das espe- 
cificadas no quadro Ações Independentes (v. aci- 
ma). O personagem pode se deslocar qualquer 
número de metros menor ou igual ao valor total 
de seu parâmetro Deslocamento. A maior parte 
das outras manobras permite que se faça algum 
deslocamento no mesmo turno; só use essa ma- 
nobra se tudo que o personagem deseja fazer em 
seu turno é se deslocar. 

Os jogadores têm de dizer ao GM para 
onde exatamente seus PCs vão se deslocar 
para que ele possa manter-se interado das 
movimentações durante o combate. O GM 
decide para onde os NPCs se deslocam, e in- 
forma esses movimentos a todos os jogadores 
cujos PCs se encontram em posição de teste- 
munhar o movimento. 

Mudança de Posição 

Essa manobra permite que o personagem 
mude de uma posição para outra (posições nas 
quais ele pode manter o seu corpo). As Posições 
disponíveis são em pé, agachado, ajoelhado, ras- 
tejando, deitado de bruços e deitado de costas. 
Qualquer outra posição que não seja Em Pé di- 
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minui o deslocamento do personagem e impõe 
um redutor em suas jogadas de ataque e defesa, 
mas também o transformam num alvo menor 
para ataques a longa distância. 

Nenhum personagem pode ficar imediata- 
mente Em pé a partir da posição deitado. Se esti- 
ver deitado (de bruços ou de costas) o personagem 
terá que realizar uma manobra Mudança de Posi- 
ção para mudar antes para a posição Rastejando, 
Ajoelhado ou Sentado. Uma segunda manobra 
Mudança de Posição permite que ele mude de 
qualquer uma dessas Posições (entretanto, para 
mudar da posição Em Pé para a posição deitado, é 





necessário apenas uma manobra — ou nenhuma 
se a mudança for involuntária!) 

O personagem pode mudar entre Ajoe- 
lhado e Em Pé (apenas) como a parte “avan- 
car” de qualquer manobra que lhe permita 
avançar — o personagem não precisa realizar 
uma Mudança de Posição para fazê-lo. Isto é 
feito em vez de usar O avanço para se deslocar, 
Portanto, o personagem pode passar da po- 
sição Deitado para Ajoelhado em um turno 
usando uma manobra Mudança de Posição, e 
depois levantar-se no lugar onde está em seu 
próximo turno utilizando qualquer manobra 
que permite avançar. 

Agachar-se não exige uma manobra de Mu- 
dança de Posição; v. Ações Independentes. 

Ataque: o modificador por estar fazendo um ata- 
que de perto nesta posição. 

Defesa: o modificador para todas as jogadas 
de defesa ativa. 

Alvo: o modificador para acertar o personagem 
com um ataque a longa distância. 

Movimento: o efeito da manobra sobre a 


movimentação, 







golpes sem armas. 




















o Chute c/ bota 
BRIGA ou DX 
1 Blackjack 


Combate sem Armas 


Algumas vezes o personagem terá de lutar sem armas ou com armas improvisadas. Este será um coym- 


NT Arma Dano 
BRIGA, CARATÊ ou DX 
— Soco GDP — 1 cont. 


] Soqueira GDP contr. 
BRIGA — 2, CARATÊ —- 2 ou DX — 2 
Chute GDP cont. 


GDP +1 cont. 


GDP cont. 


[1] Caratê (pág. 17) aumenta o dano causado com socos e chutes. 
[2] Se o personagem errar um chute, faça um teste de DX para ver se ele cai ou não. 


Tabela de Posições 


Posição Ataque Defesa 

Em pé normal normal 
Agachado -2, normal 
Ajoelhado -2 -2 
Rastejando -4 -3 

Sentado -2 -2 

Deitado -4 o, 

Apontar 


Esta manobra é usada para apontar uma 
arma de longo alcance (ou algum aparelho do 
tipo câmera fotográfica ou telescópio). O per- 
sonagem tem de escolher um alvo específico. 
Ele não pode apontar para uma coisa que não 
consegue ver ou de alguma forma detectar. 

Especifique a arma com a qual o persona- 
gem está mirando seu alvo. Se na segiiência de 
uma manobra apontar o personagem realizar 
um Ataque ou um Ataque Total com a mesma 
arma contra o mesmo alvo, ele receberá um bô- 
nus na jogada para ver se consegue acertar O 
alvo. Some a Precisão (Prec) da arma ao nível 
de habilidade do personagem. 

Se apoiar uma arma de fogo ou uma bes- 
ta, O personagem adicionará um bônus extra 
igual a +1 à Prec da arma. Uma arma de fogo 
ou besta estará apoiada se o personagem puder 
assentá-la sobre um saco de areia, um pequeno 
muro, um carro, etc. Uma arma de fogo de uma 
mão (ex, uma pistola) é considerada apoiada se 
o personagem usar duas mãos para manuscá-la. 
Uma arma de fogo de duas mãos (ex., um fuzil) 
é considerada apoiada se o personagem estiver 
deitado ou usando um bipé. 


bate sem armas. Qualquer pessoa pode participar de um combate sem armas, mas certas habilidades 
transformam o personagem num lutador mais efetivo neste tipo de combate. 
Veja a tabela a seguir para saber o alcance, dano etc. de socos, chutes, mordidas e outros 





Custo Peso ST Notas 
ER near oo 


$ 10 0,125 cem [1] 



















$ 20 0,5 7 
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Alvo Movimento 
normal normal: carreira permitida 
-2 2/3 
-2 1/3 
-2, 1/3 
-2 nenhum 
-2 1 metro/segundo 


Se passar mais do que um segundo Apon- 
tando, o personagem receberá um bônus adi- 
cional igual a +1, se Apontar dois segundos, ou 
+2, para três ou mais segundos. 


Ataque 

O personagem usa esta manobra para rea- 
lizar um ataque armado ou sem armas durante 
um combate corpo a corpo, ou para usar uma 
arma de projétil ou de arremesso num combate 
à distância. Para usar uma arma para atacar, ela 
tem de estar preparada. 

Se o personagem estiver usando uma arma 
de mão ou realizando um ataque sem armas, 
o alvo dele tem de estar dentro do seu alcance. 
Resolva este ataque como está explicado no pa- 
rágrafo Ataques de Perto (pág. 29). 

Se o personagem estiver usando uma 
arma de longo alcance, o alvo deverá estar 
dentro do alcance Max da arma. Resolva o 
ataque como explicado no parágrafo Ataques 
a Longa Distância (pág. 29). Se tiver realizado 
uma manobra Apontar (pág. 28) no ultimo 
turno, o personagem receberá um bônus em 
sua jogada de ataque. 


Ataque Total 

Atacar qualquer oponente com uma arma 
preparada, sem fazer nenhum esforço para se 
defender de ataques inimigos. Se o persona- 
gem estiver fazendo um ataque de perto, será 
preciso especificar uma das três opções a seguir 
antes do ataque: 

* Determinado: faz um único ataque com um 
bônus igual a +4 na jogada de ataque! 

* Duplo: faz dois ataques contra o mesmo oponcn- 
te, se o personagem tiver duas armas preparadas 
ou uma arma que não precisa ser preparada de- 
pois de ter sido usada. Ataques com uma segun- 
da arma na mão inábil continuam submetidos 
ao redutor habitual igual a —4 (v. Destro ou Ca- 
nhoto, pág. 5) a não ser que o personagem tenha 
a vantagem Ambidestria (pág. 9). 

e Forte: faz um único ataque, com o NH ha- 
bitual. Se atingir o alvo, o golpe causará 2 
pontos de dano a mais — ou +1 de dano por 
dado, o que for mais alto. Isso se aplica ape- 
nas a ataques de perto com armas que causam 
dano GDP ou em Balanço com base na ST, 





Se o personagem estiver realizando um ataque 
a longa distância, ele se traduzirá num único ataque 
com um bônus igual a +1 na jogada de ataque. 
Deslocamento e Ataque 

O personagem se desloca como descrito na 
manobra Deslocamento (pág. 27), mas duran- 
te ou depois de seu movimento faz um único 
ataque, mal apontado — sem armas ou com 
uma arma preparada. 

O personagem ataca como descrito na ma- 
nobra Ataque, mas submetido a um redutor 
igual a —4 em seu teste. Se estiver realizando 
um ataque a longa distância, perderá todos os 
bônus por ter Apontado. Se estiver realizando 
um ataque de perto, seu nível de habilidade 
ajustado não pode ser maior do que 9. 
Defesa Total 

Essa é a manobra a ser escolhida quando 
se está cercado de oponentes — especialmente 
oponentes que gostam de usar Ataque Total! É 
preciso especificar uma destas duas opções: 

e Defesa Aumentada: adiciona +2 a uma Defesa 
Ativa de sua escolha: Esquiva, Aparar ou Blo- 
queio. Esse bônus dura até o próximo turno. 

e Dupla Defesa: escolha duas Defesas Ativas di- 
ferentes contra o mesmo ataque. Se falhar em 
sua jogada de defesa contra um dos ataques, o 
personagem pode tentar uma segunda defesa 
diferente contra aquele ataque. Exemplo: se 
falhar em um Bloqueio, o personagem pode 
tentar uma Esquiva ou Aparar. Se tentar Apa- 
rar (armado ou sem armas) com uma mão e 
falhar, uma tentativa de Aparar com a outra 
mão contará como uma “defesa diferente” 

Concentrar 

O personagem se concentra em uma atividade 
mental. Entre os exemplos incluem-se fazer um teste 
dos Sentidos para encontrar um guerreiro invisível; 
fazer um teste de Liderança para dar ordens, teste 
de Operação de Aparelhos Eletrônicos para operar 
um sensor e a maior parte dos outros testes relacio- 
nados a IQ. Algumas atividades exigem que o per- 
sonagem se concentre durante vários segundos. Se 
for forçado a usar uma Defesa Ativa, for derrubado, 
ferido, ou de alguma outra forma distraído antes 
de terminar, o personagem terá de fazer um teste 
de Vontade —3. No caso de uma falha, ele perdeu a 
concentração e tem de começar novamente. 
Preparar 

O personagem faz uma manobra Preparar 
para pegar ou sacar qualquer item e prepará-lo 
para o uso; ex. sacar uma espada da bainha ou 
uma arma do coldre, ou recarregar uma arma 
de fogo. Em alguns casos, o personagem pode 
também precisar de uma manobra Preparar 
para recuperar o controle de uma arma de difí- 
cil manejo depois de um golpe em balanço, ou 
para ajustar o alcance de uma arma longa. 

O personagem pode usar uma manobra 
Preparar para realizar outras ações físicas além 


de lutar: abrir ou fechar uma porta, arrombar 

uma fechadura, escavar, erguer algo, etc. 

Ataque 

Um “Ataque” é uma tentativa de atingir um 
oponente ou outro alvo. Se executar uma ma- 
nobra Ataque, Ataque Total, ou Deslocamento 

e Ataque o personagem pode tentar atingir um 

oponente. Ele só pode atacar com uma arma que 

esteja preparada. O GM sempre terá a opção de 
decretar que por algum motivo que tem a ver com 

a situação alguns dos combatentes não podem 

atacar certos oponentes. Exemplo: oito atacantes 

não podem atingir um único oponente de tama- 
nho humano ao mesmo tempo (três ou quatro 

atacantes ao mesmo tempo já seria improvável, a 

não ser que sua vítima não tivesse aliados!). 

Existem dois tipos básicos de ataque, ata- 
ques de perto (v. pág. 27) e ataques a longa dis- 
tância (v. pág. 27). O alvo tem de estar dentro do 
alcance do personagem, se ele estiver realizando 
um ataque de perto, ou dentro do alcance de sua 
arma, se ele estiver realizando um ataque a longa 
distância. À resolução de qualquer um desses ti- 
pos de ataque envolve jogadas com três dados: 

* Primeiro faça a jogada de ataque. No caso de 
um sucesso, o ataque foi bom. 

* Ágora o oponente tem de fazer uma jogada de 
defesa para ver se consegue se defender do gol- 
pe. Se for bem sucedido nesse teste, ele escapa 
ou detém o ataque e não é atingido. 

*e Seo alvo falhar na jogada de defesa, o gol- 
pe o atingiu e é necessário fazer uma ava- 
liação de dano. 

Jogada de Ataque 

A “jogada de ataque” é um teste de habili- 
dade comum. Calcule o nível de habilidade efe- 


tivo (nível de habilidade básico, mais ou menos 


>> 


quaisquer modificadores apropriados) com a 
arma que o personagem está usando. 

Se o resultado do teste for menor ou igual ao 
seu nível de habilidade “efetivo”, o ataque atin- 
girá o alvo a não ser que seu oponente tenha 
sucesso em sua defesa (v. Defesa pág. 30). Se ele 
falhar nesta jogada de defesa — ou não puder 
realizá-la — o personagem o terá atingido. 

Se o resultado do teste for maior que o 
nível de habilidade efetivo, o personagem er- 
rou o golpe! 

Não importa qual seja o nível de habilidade 
do personagem, um resultado igual a 3 ou 4 sem- 
pre atinge o alvo, e é também um Golpe Fulmi- 
nante. Um resultado igual a 5 ou 6 pode ser um 
golpe fulminante, dependendo do nível de habi- 
lidade do personagem. Se o nível de habilidade 
efetivo for 15, um resultado menor ou igual a 5 
é um golpe fulminante. Se o nível de habilidade 
efetivo for maior ou igual a 16, então um resulta- 
do menor ou igual a 6 é um golpe fulminante. 

No caso de um golpe fulminante, o ataque 
automaticamente atinge o alvo — o oponente 
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não tem direito a uma jogada de defesa. Além 
disso, no caso de o resultado do ataque ter sido 
3, não há necessidade de se fazer uma avaliação 
de dano — o golpe causa automaticamente o 
maior dano possível. Exemplo: o dano máximo 
para um golpe de ld + 2 seria 6 + 2, 8 pontos. 
Os outros golpes fulminantes ignoram a jogada 
de defesa, mas continua existindo a necessidade 
de se fazer a avaliação de dano normalmente. 

Independente de qual o nível de habilidade, um 
resultado igual a 17 ou 18 será sempre uma falha, 
Ataques de Perto 

Quando o personagem escolhe uma mano- 
bra que permite que ele faça um ataque de perto, 
o jogador tem de especificar quem ele está ata- 
cando e com qual arma. O personagem pode fa- 
zer um ataque de perto usando qualquer arma de 
mão preparada (incluindo armas naturais como 
chutes, mordidas ou socos). 

Algumas armas podem ser usadas pelo 
personagem de mais de uma maneira; ex., ele 
pode golpear com a lâmina ou com a ponta 
de uma espada curta. Este tipo de arma tem 
múltiplas linhas na tabela de armas (pág 22). 
Quando o personagem ataca com uma arma 
destas, é preciso indicar qual golpe vai ser usa- 
do antes de se fazer o teste. 

Uma arma de uma mão estará preparada se 
o personagem a estiver segurando com a mão. 
Uma arma de duas mãos estará preparada se o 
personagem a estiver segurando com ambas as 
mãos. Algumas armas desajeitadas (ex., acha 
d'armas) ficam despreparadas depois de cada 
ataque a não ser que o personagem seja extrema- 
mente forte (v. pág. 22). 

Para sacar uma nova arma de uma bainha, 
estojo ou bandoleira ou para preparar uma arma 
desajeitada que ficou despreparada depois de um 
ataque, o personagem tem de realizar uma ma- 
nobra Preparar (pág. 29). 

Uma arma natural (soco, chute, etc) é sem- 
pre considerada preparada a não ser que a parte 
do corpo em questão esteja ocupada ou presa; 
ex., O personagem não pode dar um soco se tiver 
uma arma na mão, 

Ataques a Longa Distância 

Um “ataque a longa distância” é qualquer ata- 
que com uma arma usada a longa distância, desde 
uma pedra arremessada até um fuzil laser. 

O personagem só pode realizar um ata- 
que a longa distância contra um alvo que se 
encontra dentro do alcance de sua arma. Para 
saber essa distância, consulte a tabela de arma 
relevante. À maior parte dos ataques indica 
os parâmetros Meio Dano (1/2D) e Alcance 
Máximo (Max), em metros. O alvo não pode 
estar a uma distância maior do que Alcance 
Max; 1/2D afeta apenas o dano, 

Todas as armas de longo alcance têm um 
parâmetro chamada Precisão (Prec). Esse é o 
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bônus que o personagem recebe se realizar uma 
ou mais manobras Apontar antes de atacar. 
Quando Aponta, o personagem pode receber 
outros bônus para cada segundo extra que pas- 
sar Apontando, por deixar sua arma apoiada ou 
por estar usando uma mira. 

“Armas de Arremesso” são armas que o per- 
sonagem tem de arremessar fisicamente contra 
o alvo: pedras, granadas de mão, shurikens, etc. 
Ele também pode arremessar algumas armas 
de mão como machados, facas e lanças. Trate 
o arremesso de uma arma como qualquer outro 


ataque a longa distância. 


Modificadores Gerais de Ataque 
Manobra do Atacante 
Deslocamento e Ataque: —4. 
Situação do Atacante 
Piso ruim: —2 ou mais (a critério do GM). 
Grande distração (ex., toda a roupa do personagem 
em chamas): —-3 ou mais (a critério do GM). 
Pequena distração (ex., uma parte das roupas 
em chamas): 2. 
ST menor do que a necessária para usar a arma: 


—l para cada ponto a menos. 


Visibilidade 

Cegueira, alvo completamente invisível ou em es- 
curidão completa: 10. 

Não consegue ver o oponente: —-6 ou —4, se o per- 
sonagem souber que a localização do oponente 
com um erro de 1 m. 

Escuridão parcial, neblina, fumaça, etc.: 1 a —9 
(a critério do GM). 


Modificadores Ataque de Perto 
Manobra do Atacante 
Ataque Total (Determinado): +4 
Situação do Atacante 
Empunhando um escudo grande: —2 
Outras Ações Realizadas pelo Atacante 
Ataque com a mão inábil: -4 (sem redutor se ti- 


ver Ambidestria). 


Modificadores de Ataques 
a Longa Distância 

Manobra do Atacante 
Ataque Total (Determinado): +] 

Outras Ações Efetuadas pelo Atacante 
Apontar durante um turno: + Precisão da arma. 
Arma Apoiada: +1 se estiver estável e passar um 
turno Apontando. 

Apontar mais de um turno: +1 para 2 segundos, 
+2 para três segundos ou mais. 
Ataque com mão inábil: —4 (sem redutor se tiver 
Ambidestria). 

Sistemas de Mira 
Mira: +1 por segundo Apontando, até um máxi- 


mo igual ao bônus da mira. 
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Tabela Velocidade/ 
Distância e Tamanho 

O principal uso desta tabela são os combates 
à distancia, mas o GM também pode utilizá-la 
para testes dos Sentidos e outros testes de habili- 
dade nos quais o tamanho, a velocidade ou a dis- 
tância podem ter algum efeito no resultado. 

Essa tabela usa a mesma progressão para 
tamanho que é utilizada para a soma de ve- 
locidade e distância, mas os modificadores 
devidos ao tamanho têm o sinal oposto ao dos 
modificadores devidos à velocidade/distancia: 
tamanhos grandes dão bônus enquanto distân- 
cias e velocidades grandes impõem redutores. 
Por isso, se um alvo for duas vezes maior mas 
também estiver duas vezes mais distante € se 
deslocando duas vezes mais rápido, a soma dos 
modificadores permanecerá a mesma. 
Tamanho do Alvo: Quanto maior o alvo mais 
fácil será acertá-lo. O modificador a ser usa- 
do no teste para ver se o personagem acerta 
um objeto devido ao seu tamanho é chamado 
de “Modificador de Tamanho” (MT). Seres 
humanos têm MT 0. Objetos maiores do que 
um ser humano dão bônus nas tentativas de 
atingi-los, enquanto que os objetos menores 
impóem redutores. 

Encontre o MT de uma criatura ou objeto 

usando a tabela. Descubra qual a maior dimen- 
são do ser ou objeto (ex., a altura no caso de 
um humanóide) na coluna “Medida Linear,” 
depois encontre o MT olhando na coluna Ta- 
manho. Se o tamanho cair entre dois valores, 
encontre o MT com base no maior tamanho. 
Se um objeto for muito menor em duas das três 
dimensões (ex., um cabo de aço com 100 me- 
tros de comprimento e 5 cm de diâmetro), use 
a menor dimensão ao invés da maior. 
Distância e Velocidade do Alvo: a velocidade e a 
distância afetam apenas o combate à distância. 
Adicione a velocidade do alvo em metros/segun- 
dos à distância em metros que ele se encontra. 
Procure o total correspondente na coluna “Me- 
dida Linear”. Nessa mesma linha, veja o valor 
da coluna “Velocidade/Distância” que será o 
modificador de velocidade/distância. Se o total 
cair entre dois valores, use o maior; ex., trate 8 
metros como se fossem 10 metros. Se os lutado- 
res estiverem a pé, assuma que a velocidade deles 
é O e use como distância a distância entre eles; 
no caso de veículos, a velocidade em metros/se- 
gundo é 1/3 da sua velocidade em km/h. 

Exemplos: um homem a 8 metros de dis- 
tância impõe um redutor igual a —4 às tenta- 
tivas de acertá-lo. O Parâmetro velocidade/ 
alcance de um motoqueiro a 40 metros de 
distância, viajando a 30 metros por segundo 
(90 km/h), é igual a 40 + 30 = 70 metros, que 
significa um redutor igual a —9. 
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Tabela de Tamanho e 
Velocidade/Distância 


Velocidade/ Medida 
Distância mo Linear 
0) —S 30 em 

0. —2 Im 

O) Õ 2m 

—1 +1 3m 

—2, +2 5 m 

—4 +4 10 m 

—s +5 15 m 
6 +6 20 m 

=] +7 30 m 

—8 +8 50 m 

—9 +9 70 m 
—10 +10 100 m 


Defesa 


Se for bem sucedido em sua jogada de ataque, 
o personagem, na verdade, (ainda) não acertou seu 
oponente, a não ser que ele tenha conseguido um 
golpe fulminante. O ataque foi bom o suficiente 
para acertar o alvo, se este não conseguir se defender, 

Existem três “defesas ativas” que um com- 
batente pode usar para evitar um ataque: Esqui- 
va (v. Esquiva), Aparar (v. Aparar), e Bloqueio 
(v. Bloqueio). Os valores das defesas ativas de- 
veriam ser calculados previamente, e mantidos 
registrados na planilha do personagem. 

Uma defesa ativa é uma tentativa delibe- 
rada de evitar um determinado ataque. Ela só 
é possível se o defensor estiver consciente da 
possibilidade de um ataque de parte do ata- 
cante e livre para agir... seja pondo-se fora da 
trajetória do golpe (uma esquiva), desviando o 
ataque com uma arma ou as mãos vazias (um 
aparar) ou interpondo um escudo entre ele c o 
ataque (um bloqueio). 

Se um oponente for bem sucedido em 
uma jogada de ataque contra o personagem, 
ele pode escolher uma defesa ativa e tentar 
uma “jogada de defesa” contra o ataque. Ex- 
ceção: a manobra Defesa Total (Defesa Dupla) 
permite que o personagem tente uma segunda 
defesa contra um determinado ataque, se sua 
primeira defesa falhar. 

A defesa ativa que o personagem escolhe 
depende da situação — principalmente da ma- 
nobra que ele escolheu no turno anterior. Al- 
gumas manobras restringem as defesas ativas 
que se pode usar. Além disso, não será possível 
realizar uma defesa ativa se a pessoa não esti- 
ver ciente do ataque. O personagem também 
não tem possibilidade de defesa ativa, se estiver 
inconsciente, imobilizado ou de alguma outra 


forma impossibilitado de reagir. 


Jogada de Defesa 


O defensor joga 3d e compara o resultado 
com o valor de sua defesa ativa. Se o resultado 
for menor ou igual à defesa efetiva do defensor, 
ele se esquivou, aparou ou bloqueou o ataque. 
Caso contrário, a defesa ativa foi ineficaz e o 
ataque o atingiu. Se isto ocorrer, jogue os dados 
para a avaliação de dano. 

Um resultado igual a 3 ou 4 em uma defe- 
sa ativa sempre significa que ela foi bem suce- 
dida — mesmo se o valor efetivo da defesa for 
apenas 1 ou 2! Um resultado igual a 17 ou 18 
sempre será uma falha. 

Se o oponente do personagem não tiver 
direito a uma defesa ativa porque o perso- 
nagem conseguiu um golpe fulminante, 
ele não poderá tentar uma jogada de defesa 
contra esse ataque. 

Se o personagem estiver atordoado, todas as de- 
fesas ativas estarão sujeitas a um redutor igual a —4. 

Se o personagem tiver um escudo prepa- 
rado, some o Bônus de Defesa (BD) do es- 
cudo a qualquer teste de Esquiva, Aparar ou 
Bloqueio que vier a ser feito contra ataques 
vindos do mesmo lado do escudo ou da frente 
do personagem. 

Esquiva 

Uma “Esquiva” é uma tentativa ativa de 
sair da trajetória de um ataque. Esta é, com 
fregiiência, a melhor defesa quando o perso- 
nagem não é tão hábil com a arma e não tem 
escudo, ou quando ele estiver sendo atacado 
múltiplas vezes. 

Normalmente, a Esquiva é a única defesa 
ativa que pode ser usada contra armas de fogo. 
Isso não significa que o personagem seja de fato 
capaz de se esquivar de balas! Uma esquiva 
contra esse tipo de ataque representa uma ten- 
tativa de não estar no lugar onde você acredita 
que o seu oponente irá atirar, se inclinando ou 
se jogando no momento certo. 

A defesa ativa Esquiva do personagem é 
igual ao seu Deslocamento +3 (arredondado 
para baixo), menos um redutor igual ao seu 
nível de carga (v. Carga e Movimento pág. 24). 
Coloque o valor da Esquiva do personagem em 
sua planilha para referências rápidas. 


O personagem pode se esquivar de qual- 
quer ataque exceto daqueles que ele não sabe 
da existência! O personagem só pode fazer um 
teste de esquiva para um dado ataque. 

O personagem só tem uma defesa ativa 
para cada ataque, a menos que ele esteja usan- 
do uma Defesa Total (Defesa Dupla), mas não 
existe nenhum limite para o número de vezes 
que ele pode se esquivar de ataques diferentes 
durante o seu turno. 

Bloqueio 

Um “bloqueio” é uma tentativa de inter- 
por um escudo, manto, ou um objeto gran- 
de similar entre o personagem e um ataque. 
Esta tentativa requer um escudo preparado. 
(Se for forte o suficiente para segurar e erguer 
alguém, o personagem poderá bloquear com o 
corpo dessa pessoa!). 

A defesa ativa Bloqueio do personagem é 
iguala 3 + metade de seu NH em Escudo, des- 
prezando todas as frações. Exemplo: NH 11 
em Escudo daria ao personagem um Bloqueio 
iguala 3 + (11/2) = 8,5 que, arredondado para 
baixo, é igual a 8. 

Em geral, o personagem pode bloquear 
qualquer ataque de perto, arma arremessada, 
liquido projetado ou arma de projétil impul- 
sionada pela força muscular. Ele não é capaz 
de bloquear balas ou armas de feixe... os pro- 
jéteis destas armas são rápidos demais para 
serem detidos desta forma. 

O personagem pode tentar bloquear apenas 
um ataque por turno. 

Aparar 

Uma manobra “Aparar” é uma tentativa 
de desviar um golpe utilizando uma arma ou 
as mãos nuas. O personagem não pode apa- 
rar à não ser que sua arma esteja preparada 
— ou, se ele estiver desarmado, que tenha 
uma das mãos vazia. Ele só pode tentar apa- 
rar um ataque por turno. 

O personagem pode usar a maior parte 
das atmas de mão para aparar. Algumas ar- 
mas longas bem equilibradas (ex., Cajado) 
dão um bônus igual a +1 ou +2 nas tentativas 
de aparar devido a sua capacidade de manter o 


oponente a distância. 


Defesa sem Armas 


Se estiver lutando sem armas, ou pelo me- 
nos com uma das mãos livre, o personagem 
pode optar por aparar com as mãos nuas. Seres 
que não têm mãos (como a maioria dos ani- 


mais) não podem aparar desarmados — eles po- 


dem apenas se esquivar. 

O personagem pode usar as perícias Briga e 
Cararê — ou DX, o que for maior — para aparar 
com uma das mãos. À defesa ativa Aparar do per- 


sonagem é igual a 3 + metade do seu nível de habi- 
lidade ou de sua DX, arredondado para baixo. 
Não se impõe nenhuma penalidade para se 
aparar outro ataque sem armas. Entretanto, as 
tentativas de aparar armas do personagem estarão 
submetidas a um redutor igual a —3 a não ser que o 
ataque seja um golpe de ponta ou que o personagem 
esteja usando Caratê (em qualquer um desses ca- 
sos, use o valor total do Aparar do personagem). 
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À defesa ativa Aparar com uma determinada 
arma é igual a 3 + metade do nível de habilidade 
do personagem com aquela arma, arredondado 
para baixo. Exemplo: NH 13 em Espada de Lá- 
mina Larga daria um Aparar igual a 9. 

Uma manobra Aparar não consegue deter 
nada que não sejam ataques de perto ou armas 
arremessadas. Exceção: se um oponente ata- 
car o personagem com uma arma de projétil 
e estiver dentro do alcance da arma de mão 
do personagem, este poderá aparar o ataque. 
Afinal de contas, ele estará aparando a arma, 
não o projétil! Exemplo: se um atacante dispa- 
rar um tiro de pistola contra o personagem a 
apenas um metro de distância, o personagem 
poderá tentar aparar o ataque com as mãos 
nuas. Um sucesso será entendido como se ele 
tivesse conseguido bater no braço do atacante 
ou colocar de lado a arma, fazendo com que o 
projétil passasse longe do seu corpo. 

O personagem pode aparar armas de ar- 
remesso, mas sujeito a um redutor igual a 
—1 para a maioria das armas de arremesso, e 
igual a 2 para armas de arremesso pequenas 
como facas, shurikens, e outras armas que pe- 
sem 0,5 kg ou menos. 

Se o personagem for bem sucedido numa 
tentativa de aparar um ataque sem armas (mor- 
dida, soco ou etc.) com uma arma, ele pode ferir 
seu atacante: Faça imediatamente um teste da 
arma que o personagem usou para aparar. Esse 
teste estará sujeito a um redutor igual a —4 se o 
atacante tiver utilizado Caratê. Se for bem suce- 
dida, a manobra aparar do personagem atinge 
em cheio o membro do atacante. Ele não terá di- 
reito a uma jogada de defesa contra este ataque! 
Faça a avaliação de dano normalmente. 


Modificadores de Defesa 
Equipamento do Defensor 
Aparar com adaga ou faca: 1 no Aparar. 
Aparar com cajado: +2 no Aparar. 
Aparar desarmado contra arma: —3 no Aparar 
(O se o ataque for um GDP ou se o defensor 
tiver Caratê). 
Manobras do Defensor 
Ataque Total: defesa impossível! 
Defesa Total: (Aumento na Defesa): +2 para uma 
defesa: Esquiva, Bloqueio ou Aparar. 
Deslocamento e Ataque: somente Esquiva ou 
Bloqueio, defensor não pode Aparar. 
Situação do Defensor 
Piso Ruim: —l ou mais (a critério do GM). 
Sem ver o atacante: —4, e um Bloqueio ou Apa- 
rar exigem um teste de Audição —2. 
Distração (ex., roupas em chamas): —1 ou mais 
(a critério do GM). 
Com Carga: redutor igual ao nível de carga na 


Esquiva ou no Aparar do Caratê. 
Atordoado: —4 
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Natureza do Ataque 
Ataque pelas costas: nenhuma defesa possível. 
Mangual: —4 para Aparar/ —2 para Bloquear. 
Arma de Arremesso: —] para Aparar ou —2 para 
Aparar se a arma for pequena (0,5 kg ou menos). 


Dano e Lesão 

Se o personagem for bem sucedido em 
sua jogada de ataque e o alvo falhar em sua 
jogada de defesa (se tiver direito a uma), ele 
foi atingido! Se o ataque for do tipo que pode 
causar dano, será necessário fazer uma “ava- 
liação de dano”. Ela dirá quanto dano básico 
o ataque causou ao alvo. 

A arma (e, no caso de armas impulsio- 
nadas pela força muscular, a ST) do perso- 
nagem determinam o número de dados que 
serão jogados para determinar a quantidade 
de dano, Se o alvo tiver alguma Resistência 
a Dano (RD) — devida a armadura, mágicas 
protetoras, etc, — temos de subtrair esse va- 
lor do resultado da avaliação de dano. 

Se o resultado da avaliação de dano for 
menor ou igual à RD efetiva do alvo, o ata- 
que não conseguiu penetrá-la — ele resvalou 
ou foi absorvido. Se o resultado da avalia- 
ção de dano exceder a RD do alvo, o exces- 
so depois de descontada esta defesa é o dano 
que penetrou. 

Depois de descobrir a quantidade de dano 
de seu ataque que penetrou, aplique os modifi- 
cadores de dano de acordo com o tipo de dano 
(isso só interessa no caso de corte, perfuração, 
e certos tipos de dano perfurante; v. a seguir). 





A vida de um aventureiro não é composta 
apenas de canções e glórias. Ele se cansa. Suas 
roupas ficam sujas. Ele pode se ferir — ou 
ainda pior, pode morrer! 

Felizmente todos esses problemas têm solu- 
ção, até mesmo a morte. Continue lendo... 


Lesões 

Ferimentos e doenças causam “lesões”: uma 
perda (normalmente) temporária de Pontos de 
Vida. Ou seja, a quantidade de PVs do perso- 
nagem mede a capacidade dele suportar lesões; 
v. Pontos de Vida (pág. 5). 

Se alguma lesão reduzir a quantidade de 
PVs do personagem a O ou menos, ele estará à 
beira da inconsciência. O personagem pode até 
mesmo ter um valor negativo de PVs... mas se 
ficar muito tempo nessa condição, corre o risco 
de morrer. Para um homem comum, a distân- 
cia entre estar com todos os PVs e estar com um 
número de PVs iguala -ST' pode ser percorrida 
com um ou dois tiros ou golpes de espada. 
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Lesões, Doenças e Fadi 


Isto diz a lesão que o alvo sofreu, que será sub- 
traída do número de Pontos de Vida dele. 


Avaliação de Dano 

Normalmente, o próprio jogador faz a 
avaliação de dano e o GM faz as dos NPCs. 
As avaliações de dano são expressas como um 
número de dados, às vezes com um modifica- 
dor; ex., “6d -1” ou “ld +2”. Um modificador 
negativo não pode reduzir o dano a um núme- 
ro menor do que zero se o ataque causa dano 
por contusão, ou menor do que 1 se o ataque 
causa qualquer outro tipo de dano. 

O resultado da avaliação de dano (depois 
de aplicados os modificadores, como explicado 
anteriormente) é o “dano básico” 

Se uma arma de longo alcance tem dois pa- 
râmetros de alcance, o primeiro é o Meio Dano 
(1/2D), em metros. Se o alvo estiver a uma 
distância maior ou igual a 1/2D, divida o dano 
básico por 2 e arredonde para baixo. 


Resistência a Dano e Penetração 

A Resistência a Dano (RD) determina o grau 
de proteção que uma armadura natural ou artifi- 
cial, um campo de força, pele rija etc. oferece con- 
tra dano. Objetos e veículos têm seus próprios va- 
lores de RD que protegem contra qualquer dano 
que eles venham a sofrer — e, se o personagem os 
usar como cobertura entrando ou ficando atrás 
deles, esta RD também q protegerá. 

Subtraia a RD do dano básico sofrido. O 
resultado é o “dano que penetrou” depois de es- 
magar ou deformar a armadura o suficiente para 






Lesões: Pontos de Vida Perdidos 
Ferimentos seguidos acabam fazendo com que 


qualquer um ou qualquer coisa enfraqueça e acabe 
desabando, mesmo que nenhuma das lesões seja 
particularmente grave. O diagrama que veremos a 
seguir descreve resumidamente os efeitos de o per- 
sonagem estar com uma quantidade pequena ou 
negativa de PVs. Todos os efeitos são cumulativos. 

Menos que 1/3 da ST — o personagem está 
cambaleando devido aos ferimentos. Reduza 
seu Deslocamento e sua Esquiva à metade (ar- 
redondado para cima). 

0 PVs ou menos — o personagem corre risco 
de desabar. Além dos efeitos vistos no pará- 
grafo anterior, faça um teste de HT no início 
do próximo turno, com um redutor igual a —l 
para cada múltiplo inteiro da ST que houver 
de PVs negativos. Uma falha significa que ele 
perdeu a consciência (ou simplesmente parou 
de funcionar, se ele não estava verdadeiramen- 
te vivo ou consciente); v. Recobrando a Cons- 
ciência, (pág. 33). Um sucesso significa que 
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causar algum ferimento significativo no alvo. 
Exemplo: se o personagem foi atingido por um 
ataque que causou 6 pontos de dano básico e ele 
estava vestido com uma cota de malha com RD 
4, ele é de fato atingido por 2 pontos de dano 
que penetraram a proteção. 

Em geral, as RDs de múltiplas fontes são 
cumulativas; ex, se o personagem tiver uma RD 
natural igual a 2 e colocar um colete tático mi- 
litar com RD 12, sua RD total será 14. As exce- 
ções sempre estarão especificadas. 


Modificadores de Dano e Lesão 
Todo dano que restar depois de subtraída 


a RD do dano base é “dano que penetrou”. 
Se houver algum dano que penetrou, multipli- 
que-o pelo “modificador de dano” do ataque. 
Este é um modificador que varia de acordo 
com o tipo de dano: 

* Pouco Perfurante (pa-): x 0,5. 

e Corte (corte) e muito perfurante (pa+): x 1,5 

* Perfuração (perf): x 2. 

Depois de aplicarmos este multiplicador 
ao dano, teremos a lesão: o número de PVs 
perdido pelo alvo, Arredonde as frações para 
baixo, mas a lesão mínima é 1 PV para qual- 
quer ataque que penetre a RD. Diminua en- 
tão do número atual de PVs da vítima a lesão 
que ela sofreu. 


Efeitos de Lesões 

A gravidade e o tipo do ferimento indicam o 
que acontece em seguida. Veja na próxima seção 
as regras para lesões e sua recuperação. 





o personagem pode agir normalmente, mas 
terá de fazer o teste novamente a cada turno 
subsequente para continuar funcionando. 
Exceção: se optar por Fazer Nada em seu turno 
e não tentar nenhuma jogada de defesa, o per- 
sonagem pode continuar consciente sem fazer 
nenhum teste. Faça o teste somente naqueles 
turnos em que o personagem tentar fazer uma 
jogada de defesa ou optar por realizar alguma 
outra manobra além de Fazer Nada. | 
—1xST — Além dos efeitos descritos acima, o jo- 
gador deve fazer imediatamente um teste de HT 
bem sucedido ou então morrerá (se falhar com 
uma margem igual a 1 ou 2, ele estará morrendo, 
mas ainda não estará morto — v. Ferimentos Mor- 
tais a seguir) se for bem sucedido, o personagem 
ainda conseguirá falar, lutar etc. como visto ante- 
riormente (até falhar em seu teste de HT e cair). 
Faça novamente o teste toda vez que ele sofrer 
uma lesão que levar seu número de PVs negativo 
a ficar maior ou igual a um multiplicador ainda 
maior de sua ST, independente se isso é resultado 
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de um ferimento ou de vários. Exemplo: se tem 
ST 11, o personagem tem de fazer um teste para 
evitar morrer quando seu número de PVs chegar 
all. Se sobreviver, ele terá de fazer o teste nova- 

mente quando seu número de PVs chegar a —22, 
—33 e assim por diante... 

-5xST — o personagem morre imediatamente. 
Ele já perdeu 6 vezes a sua quantidade inicial de PVs! 
Ninguém consegue sobreviver a tantas lesões. 

-10 x ST — destruição total do corpo, se isso 
fizer algum sentido dada a fonte do dano — 200 
pontos em ferimentos causados por flechas dei- 
xariam um cadáver em péssimo estado, mas ain- 
da assim reconhecível; 200 pontos em lesões por 
fogo não deixariam nada além de um amonto- 
ado irreconhecível de carvão. A diferença pode 
ser muito importante em cenários nos quais res- 


surreição, reanimação etc. são possíveis! 


Choque 

Toda vez que o personagem sofrer uma lesão, 
subtraia o número de PVs que ele perdeu (até um 
máximo igual a —4) da DX e da IQ dele — este re- 
dutor se aplicará apenas em seu próximo turno. Este 
efeito, chamado de “choque”, é temporário; seus 
atributos voltam ao normal no turno seguinte. 

O choque afeta perícias baseadas em DX e 
IQ, mas não afeta as defesas ativas nem outras 
reações defensivas. 


Ferimentos Graves 

Um “ferimento grave” é qualquer lesão 
que provoca uma perda de PVs maior do que 
% da quantidade inicial de PVs. Todo feri- 
mento grave exige um sucesso num teste de 
HT para evitar que o alvo seja derrubado e 


fique atordoado (v. a seguir). 


Queda/Prostração e Atordoamento 

Toda vez que sofrer um ferimento grave, o 
personagem terá de ser bem sucedido num teste 
de HT para não cair nem ficar atordoado. Se for 
bem sucedido, ele não estará sujeito a nenhum re- 
dutor além daqueles devidos ao choque comum. 

No caso de uma falha, o personagem ficará 
atordoado; v. mais adiante. Ele cairá de bruços 
(se já não tiver caído) e, se estiver segurando al- 
guma coisa, ele a soltará. Esse efeito é chamado 
“queda/prostração”. No caso de uma falha por 
uma margem maior ou igual a 5, ou no caso de 
uma falha crítica, o personagem cai e perde a 
consciência! V. Recobrando a Consciência mais 
adiante. Se estiver atordoado, o personagem terá 
de Fazer Nada em seu próximo turno. Ele pode- 
rá realizar qualquer defesa ativa enquanto estiver 
atordoado, mas suas jogadas de defesa estarão 
submetidas a um redutor igual a —4, 

No final de seu turno, o personagem tem de 
fazer um teste de HT. Se for bem sucedido, ele 


se recupera do atordoamento e pode agir nor- 


malmente nos turnos subsequentes. No caso de 
uma falha, o personagem permanece atordoado 
e suas próximas manobras terão de ser Fazer 
Nada, mas ele poderá fazer o teste novamente 
no final do próximo turno... e assim por diante, 
até se recuperar do atordoamento. 


Ferimentos Mortais 

Se falhar em um teste de HT para evitar 
a morte por uma margem iguala 1 ou 2,0 
personagem não cai morto imediatamente, 
em vez disso, ele sofre um “ferimento mortal”. 
Este é um ferimento tão grave que as lesões 
internas podem matá-lo mesmo depois que ele 
parar de sangrar. 

Se for mortalmente ferido, o personagem 
ficará instantaneamente incapacitado. Ele 
pode ou não permanecer consciente (a critério 
do GM). Se sofrer mais lesão e tiver que fazer 
outro teste de HT para evitar a morte, qual- 
quer falha o matará. 

Enquanto estiver mortalmente ferido, o 
personagem terá de ser bem sucedido em um 
teste de HT a cada meia hora para evitar a mor- 
te. Se falhar, ele morre. Se for bem sucedido, 
ele sobrevive mais meia hora — e depois faz o 
teste novamente. No caso de um sucesso decisi- 
vo, ele se recupera milagrosamente: não estará 
mais mortalmente ferido (mas ainda estará in- 
capacitado). Ele pode também se recuperar de 
um ferimento mortal com um sucesso em um 
teste de HT sempre que um tratamento médico 
ou cura mágica recuperar alguns de seus Pontos 
de Vida — mesmo que ele ainda tenha um nú- 
mero de PVs negativo. 

Se o personagem se recuperar de um feri- 
mento mortal, faça um teste de HT. No caso 
de uma falha, ele perde 1 ponto de HT per- 
manentemente. No caso de uma falha crítica, 
o GM pode exigir que o personagem adquira 
uma desvantagem apropriada (pág. 11) ou so- 
fra algum outro efeito (ex., uma diminuição na 
sua aparência devido às cicatrizes). 


Morte 

Se o personagem morrer, é possível que ain- 
da se queira anotar as novas lesões que ele vier 
a sofrer. Em certos mundos futuristas, ou na- 
queles em que existe magia, os mortos podem 
ser trazidos de volta à vida com um tratamento 
rápido, desde que o corpo esteja em sua maior 
parte intacto (que o número de PVs não tenha 
chegado a -10 x ST). 

Decapitações, degolações, etc podem 
matar qualquer um independente da HT e 
do número de PVs. Se uma pessoa estiver 
indefesa ou inconsciente e for atacada de uma 
forma obviamente letal, ela morrerá. Não 
perca seu tempo jogando os dados para ava- 


liar o dano, calcular os PVs que restaram 
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etc., assuma simplesmente que o número de 
PVs caiu para -5 x ST. 

Isso não se aplica a uma vítima que se encon- 
tra meramente distraída. Se o personagem se es- 
gueirar com uma faca por trás de uma sentinela, 
não conseguirá matá-la automaticamente. Aja de 
forma realista. Como se trata de um ataque sur- 
presa, o oponente não retribuirá o ataque: por- 
tanto a melhor opção é um Ataque Total! É quase 
certeza que a jogada de ataque será bem sucedida. 
À vítima não terá direito a nenhuma defesa ativa. 
O personagem vai provavelmente causar lesões 
suficientes para incapacitar ou matar a vítima. 
Mas, isto não ocorrerá automaticamente. 

Quando um PC ou um NPC importante 
morrer de alguma forma extremamente rápida 
e irreversível, o GM pode permitir uma “úl- 
tima ação”. Se for um golpe final contra um 
inimigo, ele não pode demorar mais do que 
um turno. Se for apenas um discurso em seu 
leito de morte, o GM deve permitir que ele 
se estenda um pouco mais para aumentar a 
dramaticidade! Isso não tem nada a ver com 


realismo, e sim com diversão. 


Recuperação 
As regras de lesões parecem brutais, mas não 


se desespere... o personagem pode se recuperar! 


Recobrando a Consciência 
Uma falha por uma margem maior ou iguala 

5 em um teste de queda/prostração, uma falha no 
teste de HT para ver se consegue se manter cons- 
ciente, um número de PVs menor ou iguala 0, ou 
muitas outras coisas podem deixar o personagem 
inconsciente. Fica a cargo do GM decidir se ele 
está realmente inconsciente ou simplesmente in- 
capacitado pela dor e lesão — mas qualquer que 
seja o motivo, o resultado é que ele não consegue 
fazer nada. Vejamos a seguir uma descrição de 
como ele se recuperará: 

e Se tiver um ou mais PVs, o personagem desper- 
ta automaticamente depois de 15 minutos. 

e Faça um teste de HT a cada hora, se o número 
de PVs do personagem for menor ou igual a 
O e maior do que —1 x ST, para ver se o per- 
sonagem acorda. Quando for bem sucedido, 
ele poderá agir normalmente. Mas, como o 
número de PVs do personagem será menor do 
que 1/3 de sua ST, seu Deslocamento e sua 
Esquiva estarão reduzidos à metade. 

* Se o número de PVs do personagem for me- 
nor ou iguala —l x ST, ele estará em maus 
lençóis. Terá direito a um único teste de HT 
para despertar depois de 12 horas. Se for 
bem sucedido, ele recobra a consciência e 
poderá agir de acordo com as regras vistas 
anteriormente. Mas, se falhar, ele não recu- 
perará a consciência sem tratamento médico 


ou cura mágica — se for bem sucedido em 


33 





? 


























um teste de HT quando recuperar seus Pon- 
tos de Vida por estes meios — ele poderá 
despertar e agir como descrito anteriormen- 
te. Até receber ajuda, entretanto, ele terá de 
fazer testes de HT a cada 12 horas; no caso 
de uma falha, o personagem morre. 


Cura Natural 

O descanso permite que o personagem re- 
cupere PVs perdidos a não ser que o dano seja 
de um tipo específico que não pode ser cura- 
do naturalmente (v. um exemplo no parágrafo 
Doenças, pág 35). Faça um teste de HT ao f- 
nal de cada dia de descanso com uma refeição 
decente. Se for bem sucedido, o personagem 
recupera | PV. O GM pode impor um redutor 
se as condições forem ruins, ou um bônus se as 


condições forem muito boas. 


Primeiros Socorros 

Os dois usos principais da perícia Pri- 
meiros Socorros (pág.16) são as ataduras e o 
tratamento do choque. 

Demora apenas um minuto para aplicar 
pressão ou fazer um torniquete para estancar 
um sangramento. Isto provocará a recupera- 
ção de 1 PV. 

Depois de aplicar ataduras no paciente, o so- 
corrista tem de dedicar um pouco mais de tempo 
para preparar os curativos e tratar o choque. Ele 
tem de manter o paciente aquecido, confortável, 
tranquilo e imóvel. Passado o tempo indicado 
na Tabela de Primeiros Socorros, ele pode fazer 
um teste de Primeiros Socorros. 

No caso de um sucesso, o socorrista terá 
de jogar os dados como indicado na tabela 
para avaliar quantos Pontos de Vida o pacien- 
te recupera — no mínimo 1 PV. Um sucesso 
decisivo restaura o maior número possível de 
PVs! O resultado desta jogada de dados já in- 
clui o PV recuperado por causa das ataduras; 
portanto, se o resultado do teste indicar a 
recuperação de 1 PV, o personagem não re- 
cupera nenhum ponto adicional. 

Se ocorrer uma falha crítica, a vitima perde 2 
PVs ao invés de recuperar! 


Tabela de Primeiros Socorros 


Nível Tempo por PVs 
tecnológico Paciente Recuperados 
0-1 30 minutos ld-4 
2-3 30 minutos Id-3 
4 30 minutos ld-2 
5 20 minutos Id-2 
6-7 20 minutos ld-l 
8 “10 minutos ld 
9+ 10 minutos ld+] 


Fadiga 

Correr ou nadar longas distâncias, ser 
sufocado e muitas outras coisas provocam 
“fadiga”: uma perda temporária de Pontos 
de Fadiga. A quantidade inicial de Pontos de 
Fadiga (PF) do personagem é igual ao valor 
de sua HT. Da mesma forma que as lesões re- 
presentam traumas físicos e são subtraídas do 
número de PVs, a fadiga representa a perda 
de energia e é descontada do número de PFs. 
Quando o personagem perde PFs, isso deve ser 
registrado em sua planilha de personagem. 


Pontos de Fadiga Perdidos 

A tabela a seguir descreve resumidamente 
os efeitos de se ter um número baixo ou negati- 
vo de PFs. Todos os efeitos são cumulativos. 
PFs menor que 1/3 HT — o personagem se 
sente muito cansado. Divida à metade o Des- 
locamento, a Esquiva, e a ST do personagem 
(arredondado para cima, este redutor não afe- 
tará quantidades baseadas em ST, como o nú- 
mero de PVs ou o dano causado). 
PEs menor ou iguala O — o personagem está 
prestes a desmaiar. Se perder ainda mais fa- 
diga, cada PF perdido causará também a per- 
da de 1 PV. Para fazer qualquer coisa além 
de falar ou descansar, o personagem terá de 
ser bem sucedido num teste de Vontade; se o 
personagem estiver em combate, faça o teste 
antes de qualquer manobra que não seja Fa- 
zer Nada. Em caso de sucesso, ele conseguirá 
agir normalmente. Se estiver se afogando, o 
personagem poderá continuar lutando, mas 
sofrerá normalmente a perda de 1 PV para 
cada PF perdido. No caso de uma falha, o 
personagem cai incapacitado e não consegue 
fazer nada até sua quantidade de PFs assumir 
um valor positivo. 
-1 x HT — o personagem perde a consci- 
ência. Enquanto estiver inconsciente, ele re- 
cuperará os PFs perdidos à mesma velocidade 
que recuperaria se estivesse descansando. Ele 
despertará imediatamente quando o número 
de PFs se tornar positivo. O número de PFs 
nunca cairá abaixo desse nível. À partir deste 
ponto, qualquer PF perdido será subtraído do 


número de PVs! 


Custos em Fadiga 

As seguintes atividades resultam normal- 
mente na perda de PEs, 
Combate: qualquer batalha que dure mais 
do que 10 segundos causará a perda de PFs 
— gasta-se energia com muita rapidez quan- 
do se está lutando pela vida! Aqueles que não 
fizerem nenhuma jogada de ataque ou defesa 
durante a luta estarão isentos desta perda, mas, 
outras ações (ex., fazer mágicas) continuarão 
tendo seu custo normal em PFs. No final da 
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batalha, acrescente o custo de 1 PF mais um 
número extra de PFs igual ao modificador de 
carga do personagem. 

Essa perda ocorre por batalha, não para 
cada 10 segundos de batalha. Uma batalha 
muito longa pode custar ainda mais (a critério 
do GM), mas ela teria que durar dois ou três 
minutos (de 120 a 180 turnos!) antes que os 
custos extras em PFs pudessem ser contabili- 
zados de forma realista. 

Caminhada: use os custos em PFs para lutar em 
uma batalha, mas desconte-os por hora de cami- 
nhada; ex., uma hora de marcha com carga leve 
provoca a perda de 2 PFs. 

Estafa: carregar mais do que uma carga mui- 
to pesada, ou empurrar/puxar um peso muito 
grande, custa 1 PF por segundo (v. Levantamento 
e Movimentação de Objetos, pág. 25). 

Corrida ou Natação: cada 15 segundos de car- 
reira, ou minuto de corrida ritmada ou natação, 
exige um sucesso num teste de HT para que o 
personagem não perca 1 PF. 

Fome: um ser humano precisa fazer três refeições 
ao dia. O personagem perde 1 PF para cada re- 
feição que não fizer. 

Desidratação: um ser humano (elfo, anão, etc) 
precisa de 2 litros de água por dia — 3 em cli- 
mas quentes, 5 sob o calor do deserto! Se be- 
ber menos do que precisa, o personagem per- 
derá 1 PF a cada 8 horas. Se beber menos de 
1 litro por dia, ele perderá 1 PF extra e IPV a 
cada dia. O personagem pode recuperar todos 
os PFs perdidos devido à desidratação depois 
de um dia de descanso com um suprimento 
abundante de água. Mas, ele recuperará os 
PVs perdidos no ritmo normal. 

Sono: se ficar acordado mais tempo do que o 
seu normal por dia (normalmente, 16 horas) 
o personagem começa a se sentir cansado. Ele 
perde 1 PE se não conseguir dormir e 1 PF 
para cada quarto de dia (normalmente 4 ho- 
ras) que ficar acordado além disso. 

Se perder metade ou mais da metade de seus 
PEs por falta de sono, o personagem terá de fa- 
zer um teste de Vontade a cada duas horas que 
permanecer inativo (ex., ficando de guarda). Se 
falhar, ele adormecerá e ficará assim até ser acor- 
dado ou dormir uma noite inteira. Em caso de 
sucesso, ele estará submetido a um redutor igual a 
—2, em todos os testes de DX, IQ e autocontrole. 

Se o número de PEs do personagem ficar 
menor do que 1/3 HT' devido à falta de sono, 
faça o teste como descrito acima uma vez a cada 
30 minutos de inatividade ou duas horas de ati- 
vidade. Isso pode ser muito perigoso! 


Recuperação da Fadiga 

O personagem pode recuperar os PFs per- 
didos de forma “normal” simplesmente des- 
cansando. Ler, falar e pensar não atrapalham; 





dar uma caminhada, ou qualquer coisa mais 
cansativa, sim. Os PEs perdidos são recupera- 
dos à taxa de 1 PF para cada 10 minutos de 
descanso. O GM pode permitir que o perso- 
nagem recupere um ponto extra de PF se ele 
comer uma refeição decente enquanto descan- 
sa. Certas drogas, poções mágicas etc, podem 
restaurar PFs perdidos da mesma maneira que 
o fazem algumas mágicas. 

O personagem só pode se recuperar de fa- 
diga causada por falta de sono dormindo pelo 
menos 8 horas. Isso restaurará 1 PF. Cada hora 
de sono ininterrupto após estas 8 horas restau- 
rará 1 PF. O personagem precisará de alimento 
ou água para recuperar os PFs perdidos devido à 
fome ou à desidratação; neste caso, siga as regras 
vistas anteriormente. 


Outros Perigos 
Além dos riscos comuns de um comba- 
te com espadas, armas de fogo e mágicas, os 
aventureiros normalmente enfrentam ainda 


outros perigos. 


Frio 

O frio pode ser letal. As armaduras podem 
ser isoladas termicamente ou aquecidas para 
proteger contra uma exposição prolongada a 
um ambiente gélido. 

Faça um teste de HT a cada 30 minutos 
em um clima frio “normal”, Para a maioria dos 
humanos isso significa temperaturas abaixo de 
2º CG. Faça o teste a cada 15 minutos se hou- 
ver um vento leve (16+ km/h). Faça o teste a 
cada 10 minutos, se tiver um vento forte (50+ 
km/h). Além disso, o vento forte pode reduzir 
dramaticamente a temperatura efetiva (o “fa- 
tor de resfriamento do vento”). Veja também 
os modificadores a seguir: 


Modificador no 
Situação teste de HT 
Roupas leves ou nu =) 


Roupa comum de inverno +0 
Roupa para clima “ártico” +45 


Traje aquecido +10 


Roupa molhada —5 adicional 
A cada 3 ºC abaixo de -27 ºC. —] 
de temperatura efetiva 


Uma falha causa a perda de 1 PF. Como 
sempre, depois que a quantidade de PFs che- 
gar a 0, o personagem começará a perder 1 PV 
para cada PF. Para recuperar os PFs ou PVs 
perdidos devido ao frio é preciso abrigo ade- 
quado e uma fonte de calor (fogo, calor elétri- 
co, calor humano, etc.). 


Colisões e Quedas 

O número inicial de Pontos de Vida e a ve- 
locidade de uma pessoa ou objeto determinam 
o dano causado por uma colisão. A “Velocida- 
de” é quão rápido um personagem ou objeto 
está se deslocando em metros por segundo (3 
km/h = Imetro/s). 

Um objeto numa colisão causa uma quan- 
tidade de dados de dano por contusão igual a 
(PV x velocidade)/100. Se isso for menos que 
ld, trate como se fosse Id — 2. 

Se um objeto em movimento atingir um 
objeto parado muito grande para ser empurra- 
do — como o chão, uma montanha ou um ice- 
berg — isso causará o dano normal de colisão 
do objeto naquilo contra o que ele se chocou 
e em si mesmo. Se o obstáculo for quebrável, o 
objeto em movimento não poderá causar nem 
sofrer uma quantidade de dano maior que o 
número de PVs + RD do obstáculo. 


Queda 

Uma queda é uma colisão contra um objeto 
imóvel: o chão. Descubra a velocidade do per- 
sonagem (em m/s) quando ele colidir utilizan- 
do a seguinte tabela: 

Se um objeto cair sobre alguém, descubra a 
sua velocidade na tabela acima e calcule o dano da 
mesma forma que o faria em uma colisão normal. 


Tabela deVelocidade de Queda 


Queda Velocidade 
1 metro 5 
2 metros / 
3 metros 8 
4 metros 9 
5 metros 10 
10 metros 15 
15 metros 18 
20 metros 21 
30 metros 26 
40 metros 30 
50 metros 33 
75 metros 40 
100 metros 47 
1.000 metros 146 


Doenças 

Enfermidades e doenças estranhas po- 
dem afetar aventureiros em terras distan- 
tes... ou até mesmo em casa. À busca de 
uma cura — seja ela para a doença que faz a 
princesa definhar, uma praga alienígena ou 
a arma biológica de um terrorista — dá uma 


trama fantástica. 
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Às coisas mais importantes a se saber sobre 
a doença em questão são: 

Teste de Resistência: o teste de HT que deve 
ser feito para se evitar a doença. À maioria das 
doenças permite um teste que pode variar des- 
de HT até HT — 6. No caso de um sucesso, a 
vítima não contrai a doença, no caso de uma 
falha, contrai, mas pode fazer testes posteriores 
— uma vez para cada “ciclo da doença” — para 
ver se consegue se livrar da enfermidade. 
Incubação: este é o tempo de incubação entre 
a exposição inicial à doença e a aparição dos 
primeiros sintomas naqueles que falham em 
seu teste de resistência. No caso de uma doen- 
ça “genérica” este tempo é 24 horas, mas pode 
variar consideravelmente nas doenças existen- 
tes no mundo real. 

Dano: o efeito das doenças no mundo de jogo. 
Ele é tipicamente 1 ponto de dano tóxico, mas 
pode ser maior e chegar até ld para doenças 
mais perigosas. À RD não protege contra do- 
enças! Os sintomas (febre, coriza, tosse, pontos 
negros na visão, erupções, etc.) aparecem de- 
pois da pessoa começar a sofrer lesão. A lesão 
advinda de doença não poderá ser curada natu- 
ralmente até a vítima ser bem sucedida em seu 
teste de HT para se recuperar! 

Ciclos da Doença: uma doença causa dano a 
suas vítimas em intervalos regulares até elas 
serem bem sucedidas no teste de HT ou que o 
número máximo de ciclos tenha se passado. O 
intervalo “padrão” entre os testes de HT é um 
dia. O número de ciclos varia de acordo com 
o grau de letalidade da doença; por exemplo, 
uma doença potencialmente letal poderia 
causar a perda de apenas 1 PV em cada ciclo 
mas durar de 20 a 30 ciclos. 

Depois que os sintomas da doença se tor- 
nam aparentes, ela pode ser identificada com 
um teste de Diagnose. Este teste não consegue 
identificar doenças completamente novas, mas 
um bom resultado no teste pode dar informa- 
ções suficientes para permitir um tratamento, 

Remédios apropriados — ervas, drogas etc. 
— podem dar um bônus no teste de HT para 
curar certas doenças na mudança de ciclo, Em 
NT 6+, antibióticos (ex., penicilina) podem dar 
um bônus igual a +3 nas tentativas de recupera- 
ção da maioria das doenças bacteriológicas. 


Fogo 

Se ficar uma parte de um turno em meio 
às chamas (ex., correndo através do fogo), o 
personagem sofrerá Id — 3 pontos de dano por 
queimadura. Se ficar um turno inteiro em um 
fogo de intensidade mediana — ou se estiver 
inteiramente em chamas — o personagem so- 
frerá ld — 1 pontos de dano por segundo. Um 
fogo muito intenso pode causar mais dano; 
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exemplo: metal derretido ou uma fornalha 
causariam 3d pontos de dano por segundo! 

A exposição contínua ao fogo pode resultar em 
um calor intenso que pode fatigar o personagem 
rapidamente mesmo que as chamas em si não con- 
sigam penetrar a sua RD. (v. Calor a seguir). 

Um único golpe que cause ao menos 3 pon- 
tos de dano básico por queimadura inflama 
“parte” das roupas da vítima. Isto causa ld — 4 
pontos de dano por queimadura por segundo e 
distrai (redutor igual a —2 na DX a não ser que 
o dano simplesmente não possa ferir o alvo). 
Para apagar o fogo, a vítima tem de bater nele 
com as mãos. Isso requer um teste de DX, e 
cada tentativa exige uma manobra Preparar. 

Um único golpe que inflija 10 ou mais pon- 
tos de dano básico por queimadura incendeia 
toda a roupa da vítima. Isto causa Id — 1 pontos 
de dano por queimadura a cada segundo e dis- 
trai muito (redutor igual a —3 sobre a DX, exceto 
enquanto a vítima estiver rolando no chão para 
tentar apagar o fogo). Para apagar o fogo, a víti- 
ma tem de rolar no chão. Isso exige um teste de 
DX e cada tentativa requer três manobras Prepa- 
rar. Saltar na água demora apenas um segundo, 
e extingue automaticamente as chamas. 

Em todos os casos, lembre-se de aplicar 
sobre a DX os redutores devido ao choque, se 
o fogo chegar a causar lesão! 


Calor 


Em um clima quente comum, o personagem 
não sofrerá nenhum efeito nocivo se ficar na 
sombra e não andar muito. Mas, se permanecer 
ativo na faixa mais alta do que seria uma tem- 
acima de 26º C 


para seres humanos — o personagem terá de fa- 





peratura confortável para si 


zer um teste de HT a cada 30 minutos. 

Uma falha implica na perda de 1 PF. No caso 
de uma falha crítica, o personagem tem uma inso- 
lação e perde 1d PFs. Como acontece normalmen- 
te, se o número de PFs do personagem ficar menor 
ou igual a 0, ele começará a perder 1 PV para cada 
PF perdido. Ele não conseguirá recuperar os PFs 
nem os PVs perdidos devido ao calor enquanto não 
estiver em um ambiente mais fresco. 

Da mesma maneira, em ambientes com tem- 
peratura até 15 ºC acima do que seria confortável 


(33 ºC — 48 ºC para humanos), o personagem 
perde 1 PF extra sempre que perder PFs devido 
ao esforço ou à desidratação. Em ambientes com 
temperaturas até 30º C acima do que seria con- 
fortável (48 ºC — 63 ºC para humanos), isso se 
torna um custo extra de 2 PFs. 


Veneno 

O veneno pode aparecer em armas; em 
dardos, agulhas, puas de armadilhas, alimen- 
tos ou bebidas oferecidos por um inimigo 
traiçoeiro; e em qualquer outro lugar onde 
o personagem não o espere. Às coisas mais 
importantes a se saber sobre um veneno são: 
Tempo para fazer efeito: a maioria dos venenos 
requer um certo tempo que varia desde alguns 
segundos a até várias horas para fazer efeito. Isto é 
quase sempre verdade para agentes digestivos. 
Resistência: alguns venenos concedem à vítima um 
teste de HT para ela resistir aos seus efeitos. Faça 
esse teste depois que o tempo para fazer efeito, se 
ele existir, tiver se passado. Muitas vezes existe um 
modificador: um veneno leve deveria: pedir um 
teste de HT +2, enquanto que um veneno quase 
impossível de ser resistido pode exigir um teste de 
HT -— 8! O mais comum é uma variação de HT até 
HT — 4. A RD nunca afeta esse teste. 

Se o personagem se encontra em um am- 

biente venenoso (uma nuvem de gás ou uma 
atmosfera tóxica) e é bem sucedido em seu 
teste inicial de HT, ele tem de fazer o teste 
novamente uma vez por segundo até o vene- 
no afetá-lo ou até ele deixar a área. Se o ve- 
neno tiver um tempo para fazer efeito, faça o 
teste após cada período desses. 
Efeitos: o efeito mais comum dos venenos é o 
dano tóxico ou por fadiga. Venenos leves po- 
dem causar apenas a perda de 1 PV ou PF; 
venenos mais potentes podem causar ld pon- 
tos de dano ou mais. À RD não tem nenhum 
efeito sobre este dano. Estas perdas de PV e 
PF devem ser curadas normalmente. 


Sufocamento 

Se ficar completamente sem ar, o personagem 
perde 1 PF por segundo. Se estiver se afogando 
depois de uma falha em um teste de Natação, o 


personagem pode inspirar um pouco de ar, mas 


ele também engole um pouco de água: faça um 
teste de Natação a cada 5 segundos; uma falha 
causará a perda de 1 PF (v. Natação pág. 25). 

Quando o número de PFs chegar a 0, o perso- 
nagem precisará ser bem sucedido em um teste de 
Vontade por segundo, para não desmaiar. O per- 
sonagem morre depois de 4 minutos sem ar, Inde- 
pendente da quantidade de PFs e PVs que ele tem. 

Se aspirar ar limpo antes de morrer, o perso- 
nagem pára de perder PFs e começa a recuperá- 
los à taxa normal (v. Recuperação da Fadiga pág. 
35). Se estiver inconsciente, ele despertará logo 
que a quantidade de PFs chegar a 1. Se estiver se 
afogando, quem o resgatar terá também de fazer 
um teste de Primeiros Socorros para tirar a água 
de seus pulmões e salvá-lo. 

Se o personagem ficar sem ar mais do que 
2 minutos, terá de ser bem sucedido em um 


teste de HT para evitar um dano neurológico 


permanente: redutor igual a —1 sobre a IQ. 





Quando estiver desenvolvendo um novo cenário para seu grupo, comece com a lista a seguir. Ela não é de forma alguma exaustiva, mas se você gastar 


algum tempo descrevendo estes itens, certamente estará alguns passos à frente para um bom começo. 


Línguas 
Níveis Tecnológicos 


Cenários para Aventura 
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Leis e Costumes 
Economia 


Perícias, Empregos e Profissões 
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Sociedade e Governo 
Ourros Planos de Existência (se houver) 


Armas e Combate 


























por Claudio Pozas 


Bem-vindo a mais uma Vinte Lados. 
Como a coluna recebeu muitas perguntas no 
último mês, estaremos dedicando todo o espa- 
ço para responder a essas dúvidas. 

- Existem regras para se jogar com vampiros e 
elfos negros em D&D? 

As criaturas do Livro dos Monstros 3.5 que po- 
dem ser usadas como raça de personagem vêm 
com uma informação chamada Ajuste de Nível 
(AN), que mede o quão mais poderosas que as 
raças básicas elas são, e assim as equilibra com 
as raças do Livro do Jogador. Os elfos negros 
possuem AN +2 e os vampiros +8. No caso dos 
vampiros, se a raça-base tiver um AN próprio, 
este deve ser somado ao do modelo “vampiro” 
(um elfo negro vampiro teria um total de +10). 

O que o Ajuste de Nível quer dizer? Você 
o soma aos níveis de classe e aos Dados de Vida 
raciais para saber quão poderoso o personagem 
é. Um elfo negro Guerreiro 1 é tão poderoso 
quanto um humano Guerreiro 3, pois tem um 
nível de classe e AN +2. Um vampiro humano 
Guerreiro 1 é tão poderoso quanto um huma- 
no Guerreiro 9, graças ao AN +8 do vampiro. 

Deve-se usar a soma dos níveis de classe, 
Dados de Vida e Ajuste de Nível para determinar 
quantos pontos de experiência (XP) seu persona- 
gem tem, quantos XP ele precisa para subir de 
nível e quanto tesouro deve ter. Um elfo negro 
Guerreiro 1 tem 3.000 XP, precisa acumular 
6.000 XP para passar de nível e deve ter tesouro 
total equivalente a 2.700 peças de ouro (confor- 
me está no Capítulo 5 do Livro do Mestre 3.5). 

Deve-se usar a soma dos níveis de classe 
e dos Dados de Vida raciais (sem o AN) para 
determinar quando o seu personagem ganha 
talentos novos, quando ele pode aumentar 
suas habilidades e qual é o máximo de gradu- 
ações que ele pode ter em uma perícia. 

Jogar com uma raça tão poderosa tem 
suas desvantagens. Por exemplo, um elfo ne- 
gro Guerreiro 1 tem apenas Idl0 pontos de 
vida (mais o modificador de Constituição), 
um bônus base de ataque (BBA) de +1 e pou- 
cas perícias. Um humano Guerreiro 3 tem 
3d10 pontos de vida (mais 3x o modificador de 
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Constituição), um BBA de +3 e mais gradua- 
ções em perícias. O elfo negro compensa tendo 
mais poderes raciais do que um humano. 
Aqui vão as informações raciais de um 

elfo negro (drow): 

* +2 de Destreza, —2 de Constituição, +2 de 
Inteligência, +2 de Carisma. 

* Visão no escuro até 36 m. Essa característica 
substitui a visão na penumbra dos altos elfos. 
* Resistência à Magia igual a 11 + níveis de classe, 
* Tamanho Médio 

* O deslocamento base terrestre de um 
drow é 9 m. 

* Imunidade às magias e efeitos de sono e +2. 
de bônus racial nos testes de resistência contra 
magia ou efeitos de encantamento. 

* Habilidades Similares à Magia: Os drow 
podem usar as seguintes habilidades simila- 
res à magia uma vez por dia: globos de luz, 
escuridão, fogo das fadas. Nível de Conjurador 
equivalente ao nível de classe. 

* Usar Armas: Todos os drow sabem usar 
bestas de mão, sabres e espadas curtas. Essa 
característica substitui os talentos com ar- 
mas dos altos elfos. 

* +2 de bônus racial nos testes de Procurar, 
Observar e Ouvir. Um drow que simples- 
mente passe a 1,5 m de uma porta secreta ou 
escondida poderá realizar um teste como se 
estivesse procurando ativamente. 

* Idiomas Automáticos: Comum, Élfico, 
Subterrâneo. Idiomas Adicionais: Abissal, 
Aquático, Dracônico, Linguagem de Sinais, 
Drow, Gnomo, Goblin, Kuo-Toa. Essa carac- 
terística substitui os idiomas automáticos e 
adicionais dos altos elfos. 

* Cegueira sob a Luz: À exposição abrupta a 
luzes fortes (como a luz do sol ou da magia /uz 
do dia) cegará os drow durante 1 rodada. Nas 
rodadas subsequentes, eles estarão ofuscados 
enquanto permanecerem na área afetada. 

* Classe Favorecida: Mago (elfos) ou Clérigo 
(elfas). Essa característica substitui a classe favo- 
recida dos altos elfos. 

* Ajuste de Nível: +2 

Para criar um vampiro, crie um persona- 
gem normalmente, e depois aplique o mode- 
lo “vampiro”, Lembre-se de que um vampiro 
é sempre maligno, o que pode acarretar a 
perda de certas habilidades de classe. 

À utilização de quaisquer raças além da- 
quelas descritas no Livro do Jogador 3.5 de- 
pende da aprovação do Mestre. Ele tem todo 
o direito de vetar raças que considere inopor- 
tunas à campanha que criou. 

- Posso usar no ataque de oportunidade 
uma Rajada de Golpes? 

Não. Conforme está descrito no capí- 
tulo 8 do Livro do Jogador 3.5, um Ataque 
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de Oportunidade é “um único ataque corpo 
a corpo”. Ou seja, você só pode realizar um 
ataque usando o bônus mais alto. 

- O personagem possui BBA +11/+6/+1 e os 
talentos Combater com Duas Armas e Com- 
bater com Duas Armas Aprimorado. Ele 
pode realizar um ataque de oportunidade 
com o BBA mais os ataques extras propor- 
cionados pelos talentos? 

Ele só ganha os ataques adicionais con- 

cedidos pelos talentos ao utilizar um ataque 
total, que é uma ação de rodada completa. 
Como explicado na resposta anterior, um 
Ataque de Oportunidade é um único ataque 
corpo a corpo. Se na sua última ação ele lutou 
com duas armas, ainda sofre a penalidade de 
—2 (se a arma na mão inábil for leve) ou —4 
(se a arma na mão inábil não for leve) em seu 
Ataque de Oportunidade, mesmo sendo um 
único ataque com sua arma principal. 
- Os talentos Combater com Duas Armas 
(normal, Aprimorado e Maior) concedem ata- 
ques adicionais com a mão inábil, mas com pe- 
nalidades. Essas penalidades se aplicam a todos 
os ataques ou apenas aos da mão inábil? E qual 
BBA se aplica aos ataques da mão inábil? 

Combater com Duas Armas concede 
um ataque adicional com uma arma na mão 
inábil, usando o BBA mais alto (exemplo: se 
o personagem tiver um BBA de +7/+2, seu 
ataque adicional será com +7). Combater 
com Duas Armas Aprimorado concede um 
segundo ataque adicional, mas com uma pe- 
nalidade de —S em relação ao primeiro ataque 
adicional (usando o exemplo anterior, os ata- 
ques adicionais seriam +7/+2). Finalmente, 
Combater com Duas Armas Maior concede 
um terceiro ataque adicional, mas com uma 
penalidade de —10 em relação ao primei- 
ro ataque adicional (exemplo: se o BBA for 
+13/+8/+3, os ataques serão com +13/+8/+3). 

Para ter direito a esses ataques adicio- 
nais, deve-se utilizar um ataque total, que é 
uma ação de rodada completa (ver no Capítu- 
lo 8 do Livro do Jogador). Ao lutar com duas 
armas com esses talentos, TODOS os ataques 
(tanto os da mão hábil quanto os da mão iná- 
bil) terão uma penalidade de —2 (se a arma na 
mão inábil for leve) ou —4 (se a arma na mão 
inábil não for leve). E você só poderá somar 
metade do modificador de Força do persona- 
gem ao dano da arma secundária. 


Até mês que vem, e bom jogo! 


Mande sua dúvida sobre DED e sobre o 
sistema d20 para vinteladosoyahoo.com.br. 
Indique no e-mail se você quer que o seu nome 
apareça junto à pergunta. 
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À (hip dos disfarces, que eliminam 


suas vítimas com armas ocultas e ve- 
nenos desconhecidos. Demônios invisíveis, 
que passam por muralhas e sentinelas como 
se não existissem. Guerreiros temíveis com 
as mais diversas habilidades místicas... Tudo 
isso, e muito mais, sabia o povo do Japão 
feudal sobre os espiões, sabotadores e assas- 
sinos conhecidos como shinobi, ou ninjas. 
No mundo real, essa é a matéria de que 
se fazem lendas. Em um RPG de fantasia, no 
entanto, podemos descobrir que tudo o que 
é dito não é nada além da pura verdade. Em 
nossa imaginação, esses misteriosos agentes 
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O CAMINHO DAS SOMBRAS: 
NINJAS EM SUA AVENTURA: 


mercenários sempre possuíram uma varieda- 
de de habilidades, difíceis de ser adaptadas 
em um único modelo, Trazemos então três 
variáveis, em classes de prestígio que captu- 
ram diferentes caracterizações do ninja, todas 
com um toque de clássico. 

Assim o Mestre pode escolher apenas 
aquela que se encaixa melhor em seu jogo, 
ou adotar as três, representando os diversos 
tipos de guerreiros das sombras que podem 
aparecer em sua campanha. Como jogador, 
você também poderá encontrar a que es- 
teja mais de acordo com seu estilo, e não 
se esqueça de que, mesmo se aventuras no 












Oriente não estão no cardápio, você ainda 
tem três grandes opções, em termos de me- 
cânicas, para criar espiões e assassinos motr- 
tais. Então, boa diversão! 


Origem 

A verdadeira procedência dos shinobi é 
desconhecida, mas muito se especula sobre 
o assunto. Uma lenda muito difundida cla- 
ma que eles descendem dos tengu, demônios 
meio homens e meio corvos, que dominam 
a arte da espada e da feitiçaria. Outra teoria 
aponta as raízes do ninjutsu em militares e 
monges refugiados da China, que buscaram 


abrigo nas montanhas japonesas, trans- 
mitindo ao povo do lugar conhecimentos 
militares, técnicas desconhecidas e ensina- 
mentos esotéricos não apenas da China, mas 
também da Índia e do Tibete. 

Em um cenário de fantasia, independen- 
temente de sua origem, os shinobi possuem 
um treinamento árduo, focado na furtivida- 
de, permitindo que ataquem sem serem vistos 
e embosquem seus oponentes, providencian- 
do mortes rápidas e limpas, mesmo quando 
lutam em desvantagem numérica. Embora 
sejam figuras típicas do folclore oriental, 
qualquer lugar do mundo onde haja intriga, 
conspiração e espionagem também terá espa- 
ço para esses mestres da noite. 


Filosofia 


Durante séculos, o ninjutsu se desen- 
volveu e diversificou entre os inúmeros clãs, 
englobando não apenas o estilo de luta, que 
na verdade se chama taijutsu, mas sim todo 
um conjunto de perícias, conhecimentos e 
filosofia de cada uma das organizações. À 
filosofia e a visão de mundo dos ninjas eram 
chamadas de ninpo, e serviam como um 
guia para todas as ações por eles realizadas, 
sendo o pilar de onde tiravam direções espi- 
rituais, morais e filosóficas. 

O ninpo é caracterizado pela negação 
do conflito direto, indicando o caminho 
da sugestão em vez da força, com o obje- 
tivo de manipular o oponente sem que ele 
saiba, em direção à vontade do praticante, 
permitindo que ele tire a máxima vantagem 
com o mínimo de exposição e risco antes da 
conclusão de seus objetivos. 

Em comparação ao bushido, o código 
de honra dos samurais, a ética e a moral 
dos ninjas são muito mais flexíveis, não exi- 
gindo deles uma confrontação direta e ime- 
diata com o intuito de manter sua honra 
ou vingar insultos. Além disso, o ninpo não 
condena táticas que questionem a honra do 
guerreiro, como a fuga durante o combate, 
os ataques pelas costas, as armas ocultas 
ou o veneno, todos usados tendo em vista 
derrotar o oponente e o cumprimento da 
missão, esse sim o verdadeiro objetivo. 

Os shinobi são devorados a chegar ao 
seishin, que pode ser descrito como um estado 
mental e emocional só alcançado quando o 
indivíduo possui uma compreensão profun- 
da do lugar que ocupa no mundo, vivendo e 
agindo dentro dos limites da ordem natural, 
e não atuando sem objetivos deânidos. Seus 


atos e consequências são balanceados, o que 
pode significar que aceitam sobre si mesmos 


o terror e a violência que infligem aos outros. 
As emoções são vistas como nuvens passa- 
geiras que cobrem o espírito, e dessa forma 
não devem influenciar as ações, pois elas se 
dissolverão, mas as consequências trazidas 
por cada ato seu, não. 


Três Escolas, Três Tradições 

Um sabotador infalível, um assassino 
aterrorizante, e um espião sagaz. Cada um 
deles foi descrito com um pouco de histó- 
ria, estratégias, técnicas, e uma classe de 
prestígio que representa com perfeição até 
onde pode ir seu treinamento. Estas são as 
três tradições dos ninjas que apresentamos 
para sua aventura: 


IGASAKI 


Shinzen Ikawa andava em passos calmos 
pelas ruas escuras, mas seu coração estava apres- 
sado. Aqueles eram dias turbulentos, e o querrei- 
ro parecia enxergar inimigos em todos os lugares 
para onde olhava. A rivalidade entre Shinzen 
Kensui e Toshi Makoto se intensificava a cada 
dia, e talvez se degenerasse em um conflito aberto 
dentro de pouco tempo, se os interesses dos dois 
lordes continuassem conflitando de maneira de- 
sagradável, como ocorria naquele momento. 

Ikawa parou diante de uma casa bem 
iluminada e de ornamentos refinados. Uma 
jovem em trajes de seda veio recebê-lo e o le- 
vou para dentro da construção, em aposentos 
confortáveis, onde se sentou e fechou os olhos, 
ouvindo a voz doce da gueixa entoando uma 
canção harmoniosa. O saquê tinha um gosto 
amargo naquela noite, o gosto dos proble- 
mas que afligiam o samurai, e lhe tiravam 
o sono; naquele momento, no entanto, ele se 
permitiu um instante para limpar a mente 
de tudo aquilo. 

- Sinto que tem dificuldade para relaxar... O sa- 
quê está de acordo com seu gosto, Ikawa Sama? 

- Sim, obrigado, Kumiko San. Eu vou ficar 
bem, quero apenas descansar um pouco... 

Ela serviu mais um pouco do saquê e se sen- 
tou perto dele, massageando levemente seus ombros 
com mãos treinadas. Ikawa sentiu uma resposta 
favorável dos músculos cansados e se reclinou, en- 
contrando abrigo confortável no colo da jovem. 

- Às ameaças ao seu senhor te incomodam, não, 
Ikawa Sama? 

Ele arregalou os olhos, como se um tapa ti- 
vesse atingido seu rosto. 

- Como você sabe sobre essas coisas? Não de- 
veria saber! 
- Eu sei de muitas coisas, Ikawa Sama... Nós temos 


ouvidos em muitos lugares, se te importa saber. 
- Kumiko? 


- Infelizmente, Ikawa Sama, ela não está mais 
em condições de atendê-lo, mas eu espero que 
tenha sido uma substituta à altura; acredite, eu 
me esforcei bastante. 

Shinzen Ikawa procurou forças para se 

levantar, mas sentiu todo o seu corpo sendo pa- 
ralisado pouco a pouco; como se cada membro 
estivesse preso a um enorme peso de aço, sua 
força foi roubada. 
- Não tente se mexer, Ikawa Sama, meu sa- 
quê tem um efeito poderoso, e sua dose foi 
cuidadosamente preparada para parar um 
cavalo, se necessário. 

Embora não conseguisse mais ter forças para 
gritar sequer, os últimos momentos foram bem tú- 
cidos, e Ikawa via a gueixa apagar cada luminá- 
ria, deitando-se ao lado dele e trazendo sua cabeça 
para junto do corpo. O brilho da lua na lâmina 
afiada foi sua última visão, então ele se foi... 

Durante vários séculos, os Igasaki têm 
sido uma família envolta em sombras, cujos 
serviços são tidos em alta conta por senho- 
res adeptos de táticas pouco honradas de 
guerra. Sua origem é ligada a Igasaki Hoto- 
ri, um assassino que se tornou lendário por 
utilizar venenos potentes e disfarces inusi- 
tados para trazer uma morte ágil e silen- 
ciosa aos seus alvos. Consciente do status 
que poderia atingir, e do poder que seria 
mantido em suas mãos, Hotori vendeu seus 
serviços a vários lordes de sua terra natal, 
e se tornou ele próprio mais poderoso que 
aqueles para quem trabalhava. 

Em seus dias de velhice, Hotori instruiu 
pessoalmente muitos de seus descendentes, o 
que geraria um clá ninja extremamente sele- 
tivo, que aceita apenas a linhagem direta do 
primeiro em suas fileiras. O estilo chegou a 
ser copiado por organizações menores, mas 
nunca encontrou par, principalmente a partir 
das inovações do atual chefe do clá, Igasaki 
Yde, tataraneto de Hotori. 

Yde foi o primeiro ninja do clã a perce- 
ber que os métodos de seu tataravô, embora 
fossem ainda eficientes, acabariam por se 
tornar antiquados com os avanços cons- 
tantes nas armas de guerra. Ele vislumbrou 
com antecedência a utilização da pólvora 
para fins bélicos, e estruturou a família 
em várias células independentes, capazes 
de servir aos desígnios de vários lordes ao 
mesmo tempo, até mesmo quando seus ob- 
jetivos eram conflitantes. 

Com isso a família controlou os resulta- 
dos de muitos feudos e cresceu em poder, num 
período em que diversos lordes viram a antiga 
ordem desmoronar. A rivalidade entre as células 
também foi incentivada de forma moderada, 





para garantir a constante busca de aperfeiçoa- 
mento por parte dos membros da família. 

Atualmente, o clã permanece em ativi- 
dade constante, com sucesso, e exercendo 
sua influência nos locais onde suas células 
se instalaram. Assassinato limpo e sabota- 
gem são os principais serviços oferecidos, 
eventualmente aceitando trabalhos de es- 
pionagem e, muito raramente, suporte ao 
braço armado daqueles que podem pagar, 
mas apenas em pequenas escaramuças. Se 
os descendentes de Hotori alguma vez dei- 
xaram de cumprir um contrato, ninguém 
tomou conhecimento. 

O clã é principalmente focado em suas 
técnicas de sabotagem e envenenamento, uti- 
lizando a arte do disfarce como uma maneira 
sólida de facilitar o trabalho em ambas as áre- 
as de atuação. Os estudantes são encorajados a 
testar suas habilidades entre eles próprios, em 
pequenos “jogos de guerra”, que incentivam 
a rivalidade ao mesmo tempo que revelam 
potencial. Para alguns mestres, a manutenção 
dessa prática é fundamental no sucesso pos- 
terior de cada iniciado. 

Mais do que agilidade ou destreza ma- 
nual, o clá valoriza a capacidade de seus 
membros em situações sociais, bem comuns 
quando trabalham sob disfarce. Percepção 
aguçada também é uma característica dese- 
jada e aprimorada intensamente, pois se re- 
laciona diretamente à capacidade não só de 
reconhecer, mas também de identificar os ve- 
nenos, que são a arma principal do Igasaki. 

A estrutura familiar faz com que os Iga- 
saki se apeguem seriamente a heranças de 
família e itens de origem ancestral. Mantos, 
leques, amuletos e outras formas de adornos, 
que na verdade são itens mágicos de poder, 
passam de geração em geração, como teste- 
munho do poder inabalável da família. Re- 
ceber um desses tesouros das mãos de um 
mestre que finalmente resolveu se retirar para 
uma vida de paz e contemplação é uma das 
maiores honras que um jovem ninja pode ob- 
ter, reservada para os melhores da família. 

A organização principal do Igasaki fun- 
ciona por meio de células, encarregadas do 
cumprimento das mais diversas missões. 
Assim que encerra seu treinamento em uma 
das escolas do clá, o jovem praticante das 
artes das sombras é enviado para uma cé- 
lula básica, direcionada a encargos menos 
importantes. Embora não ajam necessaria- 
mente juntos, os membros de uma célula são 
solidariamente responsáveis pelos atos do 
grupo, e espera-se que cresçam juntos, sendo 
levados a tarefas cada vez mais complexas. 








DiscípuLo DE IGASAKI 

Em escolas ocultas nas sombras da noite, 
o legado de Igasaki Hotori é passado adiante 
para uma série de homens e mulheres que co- 
meçam seu treinamento ainda na juventude, 
sendo iniciados nos segredos da família após 
controlarem a totalidade de seus ensinamentos 
básicos. O discípulo de Igasaki domina téc- 
nicas de sabotagem, disfarce, envenenamento 
e uso de explosivos, o que requer dedicação 
no treinamento de uma diversidade de perí- 
cias. Ladinos da família Igasaki fatalmente se 
tornam discípulos, e essa é uma opção quase 
exclusiva deles. Embora bardos possam facil- 
mente se qualificar para a classe de prestígio, 
o estudo de magia é pouco incentivado na fa- 
mília, o que faz com que raramente um bardo 
venha a se tornar um discípulo de Igasaki. 


Dado de Vida: d6. 


Pré-REQUSITOS 

Para se tornar um discípulo de Igasaki, 
um personagem deve preencher os seguin- 
tes critérios: 


pa 3% e. 
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Raça: Humano. 

Tendência: qualquer não caótica e não boa. 
Bônus Base de Ataque: +5. 

Perícias: Atuação 5 graduações, Disfarces 10 
graduações, Esconder-se 8 graduações, Furti- 
vidade 8 graduações, Ofícios (fabricação de 
venenos) 10 graduações. 

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Prontidão. 
Especial: Ser membro da família Igasaki. 


PERÍCIAS DE CLASSE 

As perícias de classe de um discípulo 
de Igasaki (e a habilidade-chave para cada 
perícia) são: Abrir Fechaduras (Des), Acro- 
bacia (Des), Arte da Fuga (Des), Atuação 
(Car), Blefar (Car), Conhecimento (ar- 
quitetura e engenharia) (Int), Diplomacia 
(Car), Disfarces (Car), Equilíbrio (Des), 
Escalar (For), Esconder-se (Des), Falsifica- 
ção (Int), Furtividade (Des), Intimidação 
(Car), Observar (Sab), Obter Informação 
(Car), Ofícios (Int), Operar Mecanismo 
(Des), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Presti- 
digitação (Des), Saltar (For), Sentir Moti- 
vação (Sab) e Usar Cordas (Des). 
Pontos de Perícia a cada nível: 6 + modifica- 
dor de Inteligência. 


CARACTERÍSTICAS DA CLASSE 

Todas as características seguintes perten- 
cem à classe discípulo de Igasaki. 
Usar Armas e Armaduras: O discípulo de 
Igasaki sabe usar todas as armas simples, 
além de quatro armas quaisquer, escolhidas 
entre as descritas nesta matéria e as seguin- 
tes, encontradas no Livro do Jogador: arco 
curto, besta de mão, espada curta (waki- 
zashi), kama, kukri, nunchaku, sai, shuri- 
ken e siangham. Ele sabe usar também ar- 
maduras leves, mas não escudos. 
Uso de Veneno: Um discípulo de Igasaki 
nunca arrisca ser envenenado acidentalmente 
quando manuseia veneno, por exemplo, para 
aplicá-lo a uma arma. 
Manuseio de Explosivos: Um discípulo de Iga- 
saki pode plantar explosivos que geram um efeito 
devastador quando são detonados. O discípulo 
deve fazer um teste de Inteligência com CD 15 — 
ele recebe +1 de bônus nesse teste para cada nível 
na classe que possua. Explosivos detonados em 
uma estrutura por um discípulo causam dano 
dobrado e ignoram a dureza do alvo. 
Arte de Enganar: À capacidade de fazer com 
que um alvo perca a confiança em seus senti- 
dos é um dos princípios básicos das técnicas 
ensinadas por Hotori. No 2º nível, o disci- 
pulo recebe +2 de bônus de competência em 
todos os seus testes das perícias Blefar, Dis- 
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farces e Falsificação. Esse bônus aumenta 
para +4 no 5º nível e +6 no 8º. 

Ataque Furtivo: No 3º nível, o discípulo re- 
cebe a habilidade de mesmo nome do ladino. 
O dano adicional de seu ataque furtivo au- 
menta para +2d6 no 6º nível, e +3d6 no 9º, 
Sabotador: Um discípulo de 3º nível recebe 
a habilidade de provocar falha de funcio- 
namento em artefatos mecânicos. É neces- 
sário um teste de Operar Mecanismo (CD 
20) para sabotar um objeto. Se o discípulo 
obtiver sucesso, o objeto passará a ter uma 
chance de 50% de ser permanentemen- 
te danificado cada vez que for utilizado. 
Qualquer coisa que funcione com base em 
um mecanismo pode ser sabotada (uma ar- 
madilha, carroça, ou besta, por exemplo). 
Em última instância, o Mestre deve decidir 
se um determinado equipamento pode ou 
não ser alvo da habilidade. 

Mente Tranquila (Ex): O treinamento de Ho- 
tori envolve a capacidade de limpar a mente 
para melhor protegê-la contra prováveis ata- 
ques e garantir a continuidade dos segredos 
da família. No 4º nível, o discípulo recebe a 
habilidade de mesmo nome do monge. 
Veneno Igasaki: Um discípulo de 7º nível 
recebe a habilidade de preparar uma versão 
Igasaki de qualquer veneno que seja capaz de 
produzir com a perícia Ofícios (fabricação de 
venenos). À CD para produzir um veneno 
Igasaki é aumentada em cinco pontos. À CD 
do teste de Fortitude para resistir a um ve- 
neno Igasaki é dois pontos superior à de um 
veneno similar. Além disso, o veneno Igasaki 
ataca o alvo uma terceira vez, provocando 
dano terciário igual ao dano primário, 5 mi- 
nutos depois do dano secundário. 

A Face de Sombras (Sob): No 10º nível, o 
discípulo é uma criatura irreconhecível, mes- 
mo por uma memória perfeita, pois seu rosto 


Manuseio de espanto: uso de veneno 
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é alterado misticamente, e sua face original é 
protegida por um véu místico. Ele pode uti- 
lizar disfarçar-se à vontade, como uma habi- 
lidade similar à magia. Além disso, qualquer 
criatura que veja a face verdadeira do discí- 


pulo deve ser bem-sucedida em um teste de 


resistência de Vontade com CD igual a 10 + 
nível na classe de prestígio + modificador de 
Carisma do discípulo, ou não será capaz de 
se recordar dela, ou mesmo de reconhecê-la 
em outra oportunidade. 


INPO 


Yahei Mizumori caminhava rígido pelos 
jardins do castelo, atento a quem quer que fosse. 
Chegava até mesmo a interpelar os empregados 
de maior confiança do daimyo. Proteger seu 
senhor era o mais importante naqueles tempos 
de tensão, quando cada nobre parecia prepa- 
rado para atacar o outro, imersos na disputa 
pela sucessão do xogunato. Como era costume 
dos tempos de guerra, Mizumori trajava uma 
imponente armadura e trazia na cintura as es- 
padas herdadas do clá de seu pai. 

Acenou para outro samurai em vigília 
sobre a muralha, sendo logo retribuído, o que 
indicava que tudo estava calmo, como deveria 
permanecer naquela noite sem lua. Pôs-se a fa- 
zer a rota de patrulha em volta do torreão de 
seu lorde. Uma leve lufada de vento levantou as 
folhas do pátio e balançou as chamas dentro das 
lanternas. Notou que o vento parecia correr por 
entre as folhas, fazendo com que algumas delas 
deixassem o chão por um curto período de tem- 
po, uma bela visão que lhe trouxe paz por al- 
guns instantes. Em minutos, completava outra 
volta no torreão, chegando ao local onde deveria 
sinalizar para o guarda da muralha. 

Do alto da muralha o samurai acenou um 
pouco abatido, quase cambaleante, e então de- 
sabou, caindo até o chão. Antes que Mizumori 
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pudesse gritar, notou uma distorção, um borrão 
no ar à sua direita, e foi aí que, repentinamente, 
um corte incisivo e letal penetrou pelas frestas de 
sua armadura, deslizando por entre as costelas. 

Ele reagiu rapidamente, sacando a katana e 
investindo contra o algoz, que acabava de aparecer 
do nada, golpeando o homem com toda a fúria 
que conseguiu reunir. Sentiu a espada cortando o 
corpo do inimigo, que foi ao chão. Mas, inexpli- 
cavelmente, o que havia tombado era um toco de 
madeira, partido ao meio por sua espada. O inva- 
sor ainda estava de pé, apenas um pouco adiante. 

O samurai avançou de maneira agressiva, 
mas antes de golpear foi atingido novamente 
por uma lâmina veloz, dessa vez no antebraço, 
fisgando os músculos e causando uma dor lanci- 
nante. Percebeu então que estava lutando não 
apenas contra uma, mas contra duas figuras in- 
teiramente cobertas por vestes negras da cabeça 
aos pés. Se aqueles vermes desonrados portando 
espadas finas e retas achavam que poderiam 
detê-lo, pensou Mizumori, estavam enganados, 
pois além de ter sido treinado desde a infância 
na arte da espada e da guerra, os outros guardas 
logo apareceriam em seu auxílio. 

Munido de confiança, o samurai resolveu 
enfrentar os dois, mas acabou sendo cercado, e tor- 
nava-se cada vez mais dificil defender-se de ambos 
e atacá-los ao mesmo tempo. Berrava enquanto 
desferia potentes golpes com sua arma, mas logo 
notou que a voz se perdia no ar, e o choque das 
espadas e gemidos de dor não provocavam barulho 
algum. Por mais que atingisse os oponentes, estes 
eram capazes de feri-lo ainda mais, onde ele não 
podia se defender adequadamente, fazendo seu 
sangue correr farto por baixo da armadura. 

Quando sua visão começou a turvar, Yahei 
Mizumori se indagou sobre o porquê de seus 
companheiros não terem vindo lhe ajudar. Mas 
somente quando notou outras cinco sombras se es- 
gueirando para a entrada do torreão, em direção 
aos acessos dos aposentos de seu senhor, foi que ele 
percebeu que já estava sozinho há tempos... 

O estilo Inpo não pertence mais a apenas 
uma família, tendo sido ensinado durante sé- 
culos a órfãos, monges que abandonavam sua 
fé e outros, que não tinham mais para onde 
ir. Quando morreu Hiroami Ibaji, o último 
descendente sanguíneo da tradição, aqueles 
que por décadas foram treinados e ensinados 
na arte se uniram ainda mais, e decidiram 
que era o momento certo para espalhar seus 
ensinamentos. Ao mesmo tempo, passaram a 
oferecer aos lordes da terra os seus eficientes 
serviços como espiões e assassinos invisíveis. 

A partir daí, a escola cresceu em fama, e 
seu nome passou a provocar terror e admiração. 
Rumores falavam sobre praticantes capazes de 





entrar e sair de qualquer fortaleza, sem sequer se- 
rem vistos. Outros afirmavam que eles podiam 
estar em qualquer local, um boato que continha 
algo de verdade, pois a cada ano o número de 
estudantes em Inpo apenas crescia, potenciali- 
zando a quantidade de agentes do grupo. 

Alguns nobres e daimyos tentaram deter 
o crescimento da organização, mas a estrutu- 
ra dispersa que sempre foi uma característica 
do clá tornou impossível que tais ambições 
alcançassem algum sucesso. Invariavelmente, 
aqueles generais e políticos que se colocavam 
no caminho de Inpo eram encontrados mor- 
tos, às vezes em suas próprias residências, le- 
vados durante o sono. Esse pequeno ato de 
intimidação foi tudo o que precisou para que, 
daí em diante, aqueles que tinham algum po- 
der para impedir simplesmente fechassem os 
olhos para o trabalho dos agentes. 

Nos últimos anos, a ordem se encontra 
em uma época de decadência, com o número 
de praticantes diminuindo severamente. Ocor- 
re que, no passado, investir no treinamento de 
novos estudantes era uma obrigação compre- 
endida e executada habilmente pelos líderes. 
Hoje, vários mestres encontram seu fim antes 
de passarem os ensinamentos a um número 
razoável de discípulos, devido ao valor que a 
ordem tem dado à execução de seus trabalhos, 
em detrimento da manutenção dos dojôs. Um 
grupo dedicado de mestres tem tentado evitar 
o que pode ser o fim da tradição, não apenas 
reunindo vários alunos, mas também trazendo 
os agentes da ativa para educarem uma nova 
geração de adeptos Inpo. 

Os praticantes do estilo, apesar dos mo- 
mentos de maior ou menor atividade, são sempre 
temidos. Mortes misteriosas, desaparecimentos 
e todo tipo de incidente estranho e inexplicável 
geralmente são creditados aos assassinos Inpo, 
tenham eles algum tipo de envolvimento real 
ou não. Ainda assim, existem aqueles que se- 
quer acreditam em sua existência, considerando 
o nome Inpo apenas mais uma lenda de tem- 
pos remotos, fruto da falta de esclarecimento de 
alguns, da qual várias organizações menores se 
aproveitam para facilitar seu trabalho. 

À característica marcante dos pratican- 
tes são as habilidades furtivas, que permi- 
tem invadir as mais protegidas fortalezas e 
penetrar quase qualquer forma de defesa. 
Rumores alegam que os verdadeiros mes- 
tres do estilo podem passar despercebidos 
em um quarto protegido por uma dezena 
de guardas. Reais ou não, esses rumores 
carregam em si algo de verdade: enquan- 
to estão protegidos pelas sombras, caos e 
surpresa causados em suas investidas, esses 
ninjas são oponentes formidáveis, capazes 


de derrotar até mesmo soldados veteranos 
que não estejam familiarizados com suas 
técnicas e habilidades místicas. 

Um dito muito popular afirma que é im- 
possível localizar um shinobi, a menos que ele 
queira ser encontrado, e esta escola carrega o 
dito adiante com maestria. Aqueles tomados 
como aprendizes são abordados por praticantes 
nas mais diversas situações, sem nenhum tipo 
de critério de idade, origem ou raça. O maior 
objetivo dos mestres e instrutores é difundir o 
estilo e, para isso, o único pré-requisito é uma 
total disponibilidade por parte do aluno, assim 
como vontade e determinação inabaláveis. 

O treinamento pode demorar anos, no 
caso de crianças e daqueles sem nenhum conhe- 
cimento nas artes da furtividade e do combate, 
ou mesmo alguns meses, dependendo do méto- 
do de ensino do mestre, seus testes, do conheci- 
mento prévio do aprendiz e principalmente de 
sua dedicação. Não existe um método especifi- 
co, já que o estilo vive sob constante modifica- 
ção e cada mestre adiciona e altera exercícios e 
objetivos de acordo com seus critérios. 

Concluído o aprendizado, o novo discípulo 
e seu mestre seguem caminhos distintos, man- 
tendo contato por intermédio de informantes, 
mensagens e cartas codificadas. Por esses meios 
é que também lhe são designadas missões e 
tarefas, as quais a recusa é uma opção com re- 
percussões tão negativas quanto falhar em sua 
execução. Dessa forma, os Inpo permitem que 
cada praticante siga seu caminho, pratique ou- 
tros estilos e forneça seus serviços, mas também 
exigem que ele se faça presente e leal à sua tradi- 
ção nos momentos necessários. 


AGENTE ÍNPO 

Mestres solitários e dojôs organiza- 
dos, invisíveis ao longo de todos os lugares 
do mundo conhecido, recebem pessoas das 
mais diversas origens, dando continuidade 
a uma tradição que perdura por séculos. O 
agente Inpo se especializa em infiltração, 
espionagem e assassinato. É um caminho 
relativamente simples de se encontrar, 
mas não um que se possa abandonar, pelo 
menos não com vida. Ladinos se tornam 
agentes numa extensão natural de suas 
habilidades. Bardos, monges e rangers 
também preenchem com facilidade os re- 
quisitos de entrada, e não deixam de ser 
encontrados nas fileiras do clã. Outras 
classes dificilmente procuram pelo cami- 
nho, e mesmo que o façam, quase nunca 
reúnem as características necessárias para 
se formar um bom agente. 


Dado de Vida: dó. 
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PrÉ-REQUISITOS 

Para se tornar um agente Inpo, um per- 
sonagem deve preencher os seguintes critérios: 
Tendência: qualquer não boa. 
Perícias: Acrobacia 5 graduações, Esconder- 
se 10 graduações, Furtividade 10 graduações, 
Obrer Informação 5 graduações. 
Talentos: Especialização em Combate, Es- 
quiva, Mobilidade. 
Especial: É necessário ser contatado por um 
mentor que esteja disposto a ensinar o estilo. 


PeríciAS DE CLASSE 

As perícias de classe de um agente Inpo (e 
a habilidade-chave para cada perícia) são: Abrir 
Fechaduras (Des), Acrobacia (Des), Arte da 
Fuga (Des), Blefar (Car), Concentração (For), 
Conhecimento (local) (Int), Decifrar Escrita 
(Int), Disfarces (Car), Equilíbrio (Des), Esca- 
lar (For), Esconder-se (Des), Falsificação (Int), 
Furtividade (Des), Natação (For), Observar 
(Sab), Obter Informação (Car), Ofícios (Int), 
Operar Mecanismo (Des), Ouvir (Sab), Pro- 
curar (Int), Prestidigitação (Des), Saltar (For), 
Sentir Motivação (Sab) e Usar Cordas (Des). 
Pontos de Perícia a cada nível: 6 + modifica- 
dor de Inteligência. 


CARACTERÍSTICAS DA CLASSE 

Todas as características seguintes perten- 
cem à classe agente Inpo: 
Usar Armas e Armaduras: O agente Inpo sabe 
usar todas as armas simples, além de quatro ar- 
mas quaisquer, escolhidas entre as descritas nesta 


matéria e as seguintes, encontradas no Livro do 
Jogador: espada bastarda (katana), espada curta 
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(wakizashi), kama, kukri, nunchaku, picare- 
ta leve, sai, shuriken e siangham. Ele sabe usar 
também armaduras leves, mas não escudos. 
Ataque Furtivo: No 1º nível, o agente recebe a 
habilidade de mesmo nome do ladino. O dano 
adicional de seu ataque furtivo aumenta em 1d6 
a cada dois níveis daí em diante (3º, 5º, 7º e 99). 
Magias: Começando no 1º nível, o agente Inpo 
ganha a habilidade de conjurar algumas magias 
arcanas. Para conjurar uma magia, ele deve pos- 
suir um valor de Inteligência no mínimo igual a 
10 + o nível da magia, então um agente de Inte- 
ligência 10 ou menos não pode conjurar magias. 
Magias adicionais também são baseadas em 
Inteligência, e testes de resistência contra elas 
possuem uma CD de 10 + o nível da magia + o 
modificador de Inteligência do agente, Quan- 
do recebe O magias de um determinado nível 
(como por exemplo, magias de 1º nível para um 
agente de 1º nível), o agente Inpo recebe apenas 
magias adicionais devidas a um alto valor de In- 
teligência. A lista de magias do agente aparece 
a seguir. Suas magias são conjuradas da mesma 
forma que as do bardo. 

Ão alcançar o 6º nível, e a cada nível] 
par daí em diante (8º e 10º), o agente Inpo 
pode escolher aprender uma nova magia no 
lugar de outra que já conheça. À nova ma- 
gia deve ser no mesmo nível que a anterior, 
e deve estar no mínimo dois níveis abaixo 
da magia de nível mais alto que o agente 
pode conjurar. Ele pode trocar apenas uma 
magia em cada nível, e deve escolher fazê- 
lo no momento em que escolhe novas ma- 
gias conhecidas. 

Deslocamento Veloz (Ex): O deslocamento de 
um agente Inpo é mais rápido que o normal de 
sua raça em 3 metros. Para se beneficiar desta 
habilidade, ele deve estar sem armadura ou com 
armadura leve, e não pode ter uma carga média 
ou superior, Para qualquer outro efeito, essa ha- 


Tabela: O Agente Inpo 


Ataque furtivo +1d6, deslocamento veloz 


Invasão cuidadosa 
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bilidade funciona de forma idêntica à possuída 
pelo bárbaro, e não se acumula com ela. 
Invasão Cuidadosa: O agente Inpo de 2º 
nível se torna um especialista em invadir 
qualquer propriedade, não importa quão 
vigiada ela seja ou quantos sistemas de se- 
gurança possua. Para se beneficiar dessa 
habilidade, ele deve estudar a proprieda- 
de a ser invadida por | minuto completo. 
Depois disso, o agente recebe um bônus de 
circunstância igual ao seu nível na classe de 
prestígio em todos os testes de Esconder-se 
e Furtividade realizados dentro da proprie- 
dade e num raio de 300 metros ao redor 
dela, pelas próximas 24 horas. 

Espírito do Predador (Ex): Um agente que 
alcança o 4º nível se torna um mestre das 
artes da furtividade, passando despercebido 
mesmo nas situações mais adversas. Ele rece- 
be +4 de bônus de competência em testes de 
Esconder-se e Purtividade, e pode escolher 
10 com essas perícias mesmo quando a situ- 
ação normalmente o impediria de fazê-lo. 
Técnica do Escorpião (Ex): O ataque combi- 
nado para efeito devastador é um dos princí- 
pios básicos de Inpo. O agente de 6º nível ou 
superior domina com ainda mais propriedade 
técnicas para apunhalar o oponente ou pegá-lo 
num momento em que se encontra sem condi- 
ções de defesa. Ele recebe +4 de bônus em suas 
jogadas de ataque contra um oponente que es- 
teja flanqueando, em vez de +2. 

Golpe de Misericórdia Aprimorado (Ex): Ao al- 
cançar o 8º nível, o agente Inpo se torna um ver- 
dadeiro mestre na arte da morte rápida e limpa. 
Ele pode aplicar um golpe de misericórdia contra 
um oponente indefeso como uma ação-padrão, 
em vez de uma ação de rodada completa. 

Vento Sussurrante (SM): Aquele que domina a 
técnica de Inpo só pode ser visto se assim de- 
sejar. Ao alcançar o 10º nível, um agente Inpo 
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vontade, por tempo indeterminado, como se 
fosse afetado pela magia invisibilidade. Se o 
agente realiza algo que normalmente tornaria 
o alvo da magia visível (como atacar), o efei- 
to se dissipa até ser novamente ativado, com 
uma ação de rodada completa, 


Lista DE MAGIAS DO AGENTE INPO 
Agentes escolhem suas magias da lista 

seguinte: 

1º Nível: armadura arcana, ataque certeiro, 
detectar portas secretas, névoa obscurecente, 
recuo acelerado, saltar, sono, transformação 
momentânea. 

2º Nível: agilidade do gato, escuridão, invi- 
sibilidade, lufada de vento, nublar, passos sem 
pegadas, patas de aranha, proteção contra fle- 
chas, visão no escuro. 

3º Nível: deslocamento, escrita ilusória, 
forma gasosa, piscar, respirar na água, ve- 
locidade, vôo. 


Tabela: Magias Conhecidas do Agente Inpo 
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4º Nível: despistar, detectar vidência, invisibi- 
bidade maior, localizar criatura, névoa sólida, 
parede ilusória, porta dimensional, vidência. 


LÓTUS DESPEDAÇADO 


Em um templo abandonado nos arredo- 
res da capital, Masatake Benkei e Kawakami 
Koji se encontravam secretamente. Os dois 
lordes eram protegidos por suas respectivas 
guardas de honra, e conversavam frente a 
frente para decidir os rumos de sua pequena 
conspiração. No interior do templo, permea- 
do por uma escuridão pacífica e o brilho dos 
vaga-lumes, ouviam-se os barulhos dos insetos 
noturnos e os passos firmes dos guardas. 

- Shinzen Kensui deve ser neutralizado, temos 
de aproveitar enquanto ele está fraco — falou 
Masatake. — Soube que seu braço direito mor- 
reu em uma casa de chá enquanto dormia. 

- Sim, também ouvi isso. No entanto, me dis- 
seram que se tratava de um prostíbulo, e que 
ele morreu enquanto se divertia — Kawakami 
balançou a cabeça negativamente. — Alguns 
homens devem reconhecer os limites da idade. 
Mas sim, com Kensui fora do jogo, a sucessão do 
xogunato estará ainda mais próxima. 

- Mas sabe que o chamei aqui para decidirmos 
o que faremos com Toshi Makoto. Ele cresceu 
em poder de modo misterioso e temo que vá nos 
trair assim que estivermos próximos a conseguir 
a sucessão e os favores imperiais. 

- De fato, alguns de meus homens reportaram 
boatos perturbadores sobre Makoto Sama... 

Um grito de agonia quebra o silêncio 
da noite. Todos os guardas dentro do tem- 
plo se colocam a postos e desembainham suas 
armas. Masatake e Kawakami se abrigam 
atrás do altar, amaldiçoando quem quer que 
os tivesse descoberto naquele lugar tão remo- 
to. Aproveitando-se do escuro, os guardas se 
posicionam de modo a atacar qualquer um 
que viesse pelas entradas. 

Kawakami, já com a espada em punho, 
observava tenso. Como uma calmaria antes 
da tempestade, um silêncio mórbido reinava 
naquela hora. Foi então que, como num ím- 
peto demoníaco, ouviu-se um rugido intenso e 
furioso. Alguns soldados foram ao chão, outros 
cobriram os ouvidos em desespero. 

- Masatake Sama, você viu isso? 

Não houve tempo para a resposta. Pela 
escuridão da porta do templo adentravam al- 
gumas figuras trajadas de cores escuras. Ma- 
satake estava imóvel, mas sua expressão foi de 
completo terror quando viu uma das figuras 
cuspir fogo contra vários soldados que inves- 
tiam contra ela. O clarão repentino iluminou 
o salão e revelou que mais inimigos desciam 
pulando por buracos abertos no telhado. 


Os guardas lutavam como podiam e fregiien- 
temente eram desarmados e derrubados pelas cor- 
rentes que os inimigos traziam consigo. Kawakami 
notou que alguns deles lutavam completamente 
desarmados, desferindo golpes com punhos fortes 
como o aço, outros o faziam com estranhas facas 
curvas em chamas ou envoltas em raios de cores 
exóticas. Todos pareciam estar sem qualquer prote- 
ção e, no entanto, ora as armas resvalavam contra 
sua pele, ora eles se esquivavam de vários ataques 
com incrível destreza. À força, a resistência e a 
agilidade de seus adversários eram obviamente so- 
brenaturais, e o velho samurai tremia ao simples 
pensamento de que aqueles poderiam ser Onis in- 
fernais vindos para puni-lo por sua traição. 

No entanto, após a feroz batalha, o último 
guarda era estrangulado por um deles e a luz do 
luar, penetrando pelo telhado aberto, revelava 
os imensos homens vestidos com roupas que mais 
pareciam trapos. Não eram Onis, eram apenas 
humanos, mas humanos extraordinários. Ka- 
wakami e Masatake, agora encolhidos em seu 
esconderijo, pareciam despidos da majestade 
peculiar de um daimpyo. 

Com um sinal, um deles apontou para o 
altar e preparou sua corrente. 

A história do Lótus Despedaçado re- 
monta a uma guerra ancestral entre duas 
escolas de artes marciais. Uma delas servia 
malignos senhores de muitas posses, au- 
xiliando-os na opressão de vilas e cidades, 
principalmente com a cobrança do tributo 
que mantinha o requintado estilo de vida 
dos Daimyos e suas cortes. Revoltados com 
a situação, os guerreiros rivais iniciaram 
uma série de ataques a esses mercenários. Às 
escolas lutaram por muito tempo, sem que o 
equilíbrio pendesse para um dos lados. Pa- 
recia que aquele conflito ancestral duraria 
enquanto durasse o regime. 

Não foi assim que aconteceu, no entanto. 
Num ataque quase perfeito, que reuniu prati- 
cantes de artes marciais de toda a província, a 
batalha terminou. Angariando forças entre to- 
dos aqueles guerreiros que compartilhavam seus 
ideais de nobreza e justiça, os monges, revolta- 
dos com a crueldade de seus rivais, invadiram 
a fortaleza mercenária, destruindo igualmente 
mestres e discípulos. Neste dia, poucos dos que 
estavam na base escaparam com vida. 

Aqueles que de alguma forma consegui- 
ram sobreviver se espalharam, e sua locali- 
zação permaneceu oculta para seu antigo 
inimigo. Eles não mais possuíam o número 
ou organização para servir a regentes como 
um exército organizado de mercenários, mas 
suas habilidades permaneciam. Um podero- 
so monge sobrevivente do massacre, Vento 
Negro, organizou as técnicas e segredos da 


Es 


Escola do Tigre Escarlate, como era conhe- 
cida, somando-os às suas próprias pesquisas, 
em uma série de textos que mais tarde seriam 
denominados O Caminho das Pétalas de Fer- 
ro, dando origem a um novo estilo marcial: 
o estilo do Lótus Despedaçado. 

Em pouco tempo, reuniu outros sobrevi- 
ventes espalhados por toda a região. Para eles 
transmitiu seus escritos, a base do sistema de 
combate que criara. Eles os estudaram e passa- 
ram a transmiti-los para aprendizes escolhidos 
cuidadosamente, pois o Lótus Despedaçado 
não era o domínio de um exército mercenário, 
mas sim de alguns poucos, que serviriam como 
a elite do braço armado de seus senhores. Ho- 
mens selecionados para as tarefas mais difíceis, 
que só podiam ser executadas na escuridão da 
noite. Dessa forma, os antigos monges apren- 
deram a caminhar nas sombras, e nunca mais 
abandonaram essa trilha. 

Os seguidores do Lótus aprimoram sua 
arte combativa refinada por meio do estudo 
e do domínio das técnicas elementais cria- 
das por Vento Negro, e pelos mestres que 
vieram depois dele. Seu estilo é místico por 
natureza, envolvendo a compreensão e apli- 
cação das habilidades do Ki de uma forma 
não utilizada anteriormente pelos monges. 
Esses ninjas guerreiros não são tão furtivos 
ou silenciosos quanto os de outros estilos, 
mas sua contratação é tida como a certeza 
de missões executadas com maestria, em 
especial as de assassinato. Seu treinamen- 
to é rigoroso e implica exercícios físicos e 
mentais exaustivos, que levam o aluno ao 
limiar entre a vida e a morte, preparando 
sua mente e seu espírito para o aprendizado 


das poderosas técnicas elementais. 

























A organização típica praticada pelos 
membros dessa escola funciona em células 
de três ou quatro, compostas por um mestre 
e seus discípulos. Os iniciados do Lótus ra- 
ramente atuam em conjunto, mas quando o 
fazem, pouca coisa é capaz de ficar entre eles 
e o cumprimento de sua missão. 


GUERREIRO DO LÓTUS 

O guerreiro do Lótus é um artista mar- 
cial especializado na sofisticada mistura de 
técnicas de combate corpo a corpo, maestria 
em armas e domínio de forças elementais. 
Treinados em todos os lugares, desde a som- 
bra da cidade até os retiros espirituais nos 
ermos das montanhas, os estudantes enfren- 
tam um grande desafio no simples fato de 
encontrarem alguém disposto a lhes passar 
o ensinamento, e também em se mostrarem 
dignos diante do tutor. Em alguns casos, 
ser digno não significa mais do que ter uma 
pequena fortuna em ouro € jade e estar dis- 
posto a investir. No entanto, lealdade, ha- 
bilidade e afinidade são características mais 
desejadas pela maioria dos mestres. Rangers, 
monges, ladinos e bardos, quando dispostos 
a refinar ainda mais suas técnicas de com- 
bate, adotam a classe de prestígio. Outras 
classes raramente se aventuram no caminho, 
pelo menos não sem deixar muito para trás. 


Dado de Vida: d8. 


Pré-REQUISITOS 

Para se tornar um guerreiro do Ló- 
tus, um personagem deve preencher os 
seguintes critérios: 
Tendência: qualquer não caótica e não boa. 
Bônus Base de Ataque: +6. 
Perícias: Conhecimento (arcano) 5 gradua- 
ções, Esconder-se 9 graduações, Furtividade 
9 graduações, Intimidação 5 graduações. 
Talentos: Foco em Arma, Iniciativa Aprimo- 
rada, Vontade de Ferro. 
Especial: O personagem deve encontrar 
um guerreiro do Lótus disposto a treiná- 
lo no estilo. 


PerícIAS DE CLASSE 

As perícias de classe de um guerreiro do 
Lótus (e a habilidade-chave para cada perí- 
cia) são Abrir Fechaduras (Des), Acrobacia 
(Des), Arte da Fuga (Des), Blefar (Car), 
Conhecimento (arcano) (Int), Disfarces 
(Car), Equilíbrio (Des), Escalar (For), 
Esconder-se (Des), Furtividade (Des), In- 
timidação (Car), Natação (For), Observar 
(Sab), Ofícios (Int), Operar Mecanismo 


(Des), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Saltar 
(For), Sentir Motivação (Sab), Usar Instru- 
mento Mágico (Car) e Usar Cordas (Des). 
Pontos de Perícia a cada nível: 4 + modifica- 
dor de Inteligência. 


CARACTERÍSTICAS DA CLASSE 

Todas as características seguintes perten- 
cem à classe guerreiro do Lótus: 
Usar Armas e Armaduras: O guerreiro do 
Lótus sabe usar todas as armas simples, além 
de seis armas quaisquer, escolhidas entre as 
descritas nesta matéria e 
tradas no Livro do Jogador: espada bastarda 
(katana), espada curta (wakizashi), espada 
larga (no-dachi), kama, kukri, nunchaku, sai 
e siangham. Ele sabe usar também armaduras 


cas seguintes, encon- 


leves, mas não escudos. 

Técnica Elemental (Sob): O Caminho das 
Pétalas de Ferro ensina a seus discípulos di- 
versos exercícios meditativos que permitem 
controlar as forças elementais e aplicá-las em 
técnicas destrutivas de combate e infiltra- 
ção. No 1º, 3º, 5º, 7º e 9º níveis, o guerreiro 
do Lótus ganha uma habilidade especial es- 
colhida entre as descritas a seguir. Todas as 
técnicas elementais são consideradas Sobre- 
naturais, podendo ser compradas uma única 
vez, e não são cumulativas, a não ser que sua 
descrição diga o contrário. 

Cem Garras do Lobo Demônio: Ao adquirir 
essa técnica elemental, o guerreiro escolhe 
uma arma para a qual possua o talento Foco 
em Arma. Daí em diante ele receberá um 
bônus de competência de +1 em suas joga- 
das de ataque com ela. Um personagem não 
pode escolher a mesma arma mais de uma 
vez com as Cem Garras do Lobo Demônio, 
mas pode escolher essa habilidade novamen- 
te para aplicá-la em outra arma. 

Rugido do Tigre Escarlate: Com essa técni- 
ca elemental, o guerreiro desenvolve a ha- 
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bilidade de soltar um rugido de puro poder 
destrutivo. O Rugido do Tigre Escarlate é 
um ataque sônico num cone de 6 metros, 
que causa Id6 pontos de dano para cada 
dois níveis na classe de prestígio. Um teste 
de resistência de Fortitude (CD 10 + nível 
na classe guerreiro do Lótus + modificador 
de Constituição) reduz o dano à metade. 
Personagens que falhem em sua resistência, 
além de sofrer o dano, ficarão atordoados 
por uma rodada. O guerreiro pode utilizar 
essa habilidade uma vez por dia, mais uma 
vez adicional para cada outra técnica ele- 
mental que possua. 

Dança do Dragão das Sombras e Fumaça: 
Com essa habilidade, o personagem apren- 
de a se tornar ágil e esquivo como a fuma- 
ça e as sombras. Ela requer uma ação de 
rodada completa para ser ativada, durante 
a qual o guerreiro irá executar movimen- 
tos rítmicos e recitar orações. Após essa 
rodada de ativação, ele ficará envolto em 
sombras e névoa, adquirindo ocultamento 
total e impondo aos inimigos uma chance 
de falha de 50% nos ataques. O guerreiro 
pode utilizar a habilidade uma vez por dia, 
por um número de rodadas igual a 3 + 0 
nível na classe guerreiro do Lótus. 

Penas da Garça de Ferro: O guerreiro que 
possui essa habilidade adquire grande re- 
sistência aos ataques inimigos. Ão ativar a 
técnica elemental, sua pele se torna espe- 
cialmente resistente, conferindo RD 3/-, 
por um número de rodadas igual a 3 + seu 
nível na classe de prestígio. Essa habilidade 
pode ser ativada como uma ação livre, mas 
apenas durante a ação do guerreiro. 
Espírito do Carvalho Imortal: Ao dominar 
essa técnica elemental, o guerreiro do Ló- 
tus permite que o poder dos elementos o 
envolva, criando uma casca de madeira que 
protege sua pele, ao mesmo tempo con- 





Tecnica elemental 





Ataque furtivo +3d6 





ferindo-lhe uma aparência ligeiramente 
vegetal. O guerreiro recebe um bônus de 
armadura natural de +1 em sua CA para 
cada técnica elemental que possua. Apenas 
um exame atento (teste de Observar CD 
20) revela o aspecto de madeira da pele do 
guerreiro. É possível suprimir temporaria- 
mente os efeitos (para facilitar um disfarce, 
por exemplo), mas depois disso são neces- 
sárias oito horas de meditação ininterrupta 
para reativar a técnica. 

Chama dos Dez Dragões de Fogo: O guerreiro 
que domina essa técnica se torna um arau- 
to dos Dragões Elementais, sendo capaz de 
emanar seu hálito incandescente. Este é um 
ataque de sopro, causando dano por fogo 
num cone de 4,5 metros. O dano é de 1d6 
por nível de guerreiro do Lótus, podendo ser 
reduzido à metade por um teste de Reflexos 
(CD 10 + nível na classe guerreiro do Lótus 
+ modificador de Constituição). O guerrei- 
ro pode utilizar essa habilidade uma vez por 
dia, mais uma vez adicional para cada outra 
técnica elemental que possua. 

Presas do Leão de Fogo e Jade: Canalizando 
energia elemental para sua própria arma, o 
guerreiro é capaz de realizar ataques devas- 
tadores contra seus oponentes. Ele só pode 
usar essa técnica em conjunto com uma arma 
para a qual tenha escolhido o talento Foco 
em Arma. Com uma ação-padrão, envolve 
sua arma em fogo ou gelo, fazendo com que 
ela cause Id6 pontos de dano adicionais da 
energia escolhida num ataque bem-sucedi- 
do, por um número de rodadas igual a 3 + 
o nível na classe de prestígio. A duração não 
precisa ser consecutiva, podendo ser espa- 
lhada ao longo de vários usos diários. 
Ataque Tempestuoso do Ki-rin: Essa habili- 
dade torna o guerreiro capaz de canalizar 
energia elemental elétrica em seus ataques 
com armas metálicas com as quais possua 
Foco em Arma. Uma vez por dia por téc- 
nica elemental que possua, o personagem 
pode envolver sua arma com energia elétri- 
ca, que se descarrega num ataque bem-su- 
cedido, causando 1d8 pontos de dano adi- 
cional por eletricidade para cada dois níveis 
de guerreiro do Lótus. Esse dano adicional 
pode ser reduzido à metade se o adversário 
for bem-sucedido em um teste de Fortitude 
(CD 10 + nível na classe guerreiro do Lótus 
+ modificador de Constituição). 

Punho de Pétalas de Ferro: Com essa téc- 
nica, o guerreiro torna seus punhos mais 
poderosos, e capazes de desferirem golpes 
mortais sem a ajuda de armas. Um perso- 


nagem que possua níveis na classe monge 


passa a causar dano com seus ataques de- 
sarmados como se fosse um monge quatro 
níveis superior. Um personagem que não 
possua previamente habilidade de comba- 
te desarmado passa a possuí-la como um 
monge de 1º nível. 

Prana da Estátua de Vidro: Essa técnica 
permite ao guerreiro desaparecer da visão 
de seus perseguidores com a lendária habi- 
lidade de ocultação dos ninjas. Ele se torna 
capaz de ficar invisível, enquanto estiver 
absolutamente imóvel, como se estivesse 
sob o efeito da magia Invisibilidade, com 
duração indeterminada. Caso se mova por 
qualquer motivo ou sofra algum ataque, o 
efeito se desfaz e ele se torna visível nova- 
mente. Essa habilidade pode ser utilizada 
uma vez por dia para cada técnica elemen- 
tal possuída pelo guerreiro. 

Ataque Furtivo: No 2º nível, o guerreiro 
recebe a habilidade de mesmo nome do 
ladino. O dano adicional de seu ataque 
furtivo aumenta para +2d6 no 6º nível, e 
+3d6 no 10º nível. 


Artes das Sombras: 
Novos Talentos 

Algumas técnicas são sempre ensinadas 
nas escolas das sombras, independente de 
sua tradição principal. Embora os talentos 
a seguir possam ser adquiridos por qualquer 
personagem que preencha os requisitos, re- 
comendamos que, numa campanha com 
ninjas, eles tenham como requerimento 
adicional que o personagem seja instruído 
em uma escola ninja antes de escolhê-los. 


CHuvaA DE EsTRELAS |[GERAL| 

O personagem pode produzir uma 
verdadeira tempestade de ataques sobre 
um oponente, arremessando shurikens 
com velocidade impressionante, embora 
com menos força e precisão. Por meio des- 
sa técnica, ninjas envenenam seus oponen- 
tes de forma rápida e mortal. 
Pré-requisito: Des 15, Usar Arma Exótica 
(shuriken). 
Benefício: O personagem pode arremessar 
até três shurikens contra um mesmo alvo 
com um único ataque. Qualquer dano 
adicional (como o provocado num ataque 
furtivo, ou contra um inimigo favoreci- 
do), assim como o modificador de Força, 
não se aplica nesse ataque. 
Normal: O personagem pode arremessar ape- 
nas uma shuriken com um ataque. 
Especial: Um guerreiro pode escolher Chuva de 


Estrelas como um de seus talentos adicionais. 


FLANQUEAR APRIMORADO [GERAL] 

O personagem é especialmente adepto 
de táticas para flanquear. Junto com um 
aliado igualmente bem treinado, seus ata- 
ques pelos flancos se tornam ainda mais pe- 
rigosos para Os inimigos. 

Pré-requisitos: Int 13, Especialização de 
Combate. 

Benefício: Se o personagem e um outro 
aliado que também possua este talento esti- 
verem flanqueando um oponente, cada um 
causará Id6 pontos de dano a mais com seus 
ataques bem-sucedidos. Este dano é tratado 
da mesma forma que um ataque furtivo, e se 
acumula com essa habilidade. 

Especial: Um guerreiro pode escolher 
Flanquear Aprimorado como um de seus 
talentos adicionais. 


GoLPE SILENCIADOR [GERAL| 

O personagem foi treinado em técnicas 
secretas que permitem providenciar mortes 
limpas e rápidas para alvos incapazes de pedir 
socorro. Ao bloquear o Aluxo do Ki, o ataque 
bloqueia as cordas vocais da vítima num in- 
tervalo de tempo curto, porém fatal. 
Pré-requisito: Sab 17, Ataque Desarmado 
Aprimorado, Punho Atordoante. 
Benefício: Contra um oponente surpreendido, 
o personagem pode realizar um ataque corpo 
a corpo especialmente debilitante, utilizando 
um de seus usos diários de Punho Atordoante. 
O alvo é forçado, se sofrer dano do ataque, a 
ser bem-sucedido em um teste de resistência de 
Fortitude (CD 10 + !4 do nível de personagem 
+ o modificador de Sabedoria), ou será silen- 
ciado por três rodadas. Personagens afetados 
não podem falar adequadamente, portanto, 
além de outros efeitos óbvios, não podem con- 
jurar magias com componentes verbais. 
Especial: Um guerreiro pode escolher Golpe Si- 
lenciador como um de seus talentos adicionais. 


MAESTRIA DO ENVENENAMENTO 
[GERAL] 

Em combate, o personagem é especia- 
lista em potencializar o uso de veneno con- 
tra seus oponentes. 

Pré-requisito: Int 13, Especialização de 
Combate, Ataque Furtivo +2d6. 

Benefício: Se o personagem aplicar um ve- 
neno de contato ou ferimento a uma arma, a 
CD dos testes de resistência daqueles que fo- 
rem expostos a ele é aumentada em 2 pontos. 


Armas dos Shinobi 


Muitas das armas utilizadas por um 
ninja estão além do aceito pelos severos 

















códigos de honra que permeiam as socie- 
dades às quais eles integram. Ainda sim, 
um mestre das sombras não abriria mão 
delas ao realizar suas missões. Algumas 
são facilmente ocultáveis, outras possuem 
truques de combate e outras simplesmente 
carregam mecanismos que facilitam o tra- 
balho desses agentes. 

À lista a seguir traz uma amostra de 
armas de ninja, mas não é de forma al- 
guma exaustiva. Com alguma pesquisa, 
você poderá facilmente aumentar ainda 
mais o número de opções disponíveis em 
sua campanha. 

Bakuhatsugama: Essa arma é uma kama 
ou foice, com uma longa corrente presa 
ao punho. É comum ser anexado ao fim 
da corrente um pote quebradiço, conten- 
do explosivos, veneno de contato ou qual- 
quer substância química que possa ferir o 
inimigo e se espalhe no ar quando o pote 
for quebrado, o que acontece com um ata- 
que bem-sucedido com a parte inferior da 
arma. O bakuhatsugama é uma arma de al- 
cance, Você pode fazer ataques até 3 metros 
de distância com ele. Ele também pode ser 
utilizado em ataques de imobilização. Em 
caso de falha, o usuário da arma pode lar- 
gá-la para evitar que ele próprio sofra uma 
tentativa de imobilização. 

Kusarigama: Essa arma clássica dos shinobi é 
composta de uma corrente, com uma lâmina 
em uma das pontas, e um peso na outra. Tra- 
ta-se de uma arma dupla. À ponta que possui 
o peso oferece ao usuário um bônus de cir- 
cunstância de +2 em tentativas de desarmar 
um oponente. Você pode fazer ataques de 
imobilização com um kusarigama, e em caso 
de falha, pode largar a arma para evitar sofrer 
uma tentativa de imobilização por parte do 
oponente. Você também pode escolher utili- 
zar o kusarigama como uma arma de alcance, 
fazendo ataques até 3 metros, mas não pode 
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fazê-lo e ainda atacar com as suas extremida- 
des numa mesma rodada. 

Ninja-to: Essa é a clássica espada utilizada 
por ninjas, mais reta e curta que uma kata- 
na. Além disso, alguns shinobi modificam 
a empunhadura, acrescentando um com- 
partimento onde pode ser guardado vene- 
no ou pó de pimenta, para ser rapidamente 
arremessado contra um oponente durante 
o combate. Qualquer oponente contra o 
qual o oponente esteja em combate corpo 
a corpo é considerado surpreendido contra 
esse ataque. 

Bo-shuriken: Essas armas são finos pedaços 
de metal ou madeira, parecendo-se com va- 
retas afiadas. Testes da perícia Disfarce feitos 
com o objetivo de ocultar as bo-shuriken re- 
cebem um bônus de +4. Essa arma pode ser 
utilizada em conjunto com o talento Chuva 
de Estrelas. Saber utilizá-la supre o requisito 
de saber usar shurikens. 

Tsubute: À tsubute é mais pesada que as 
shurikens tradicionais, e não possui cor- 
te, sendo normalmente confeccionada de 
aço ou madeira mais dura. É própria para 
atordoar oponentes e provoca dano de con- 
tusão. Essa arma pode ser utilizada em 
conjunto com o talento Chuva de Estrelas. 
Saber utilizá-la supre o requisito de saber 
usar shurikens. 


Outros Equipamentos 

Doka: À doka é uma pequena caixa de me- 
tal com alguns furos em cada lado, forrada 
em seu interior com uma camada de couro 
e várias de tecido. Sobre essas camadas des- 
cansa um pedaço de carvão em brasa. Ão 
ser aberta, a doka era usada para acender 
pavios sem causar barulhos ou muita luz. 

Nagedeppo: Esse é o nome dado às grana- 
das caseiras feitas pelos shinobi, geralmen- 
te de cerâmica, para explodirem ao contato 
com o alvo, ou de metal, neste caso com 













um pavio de pano. Elas são preenchidas de 
pólvora e outros componentes que variam 
com sua utilidade, como pedaços de metal 
e pedras para causar ferimentos, ou peque- 
nos frascos de óleo para causar incêndios. 
Você pode arremessar um nagedeppo com 
um ataque de toque a distância. O dano é 
variável, de acordo com o conteúdo alqui- 
mico, ou demais componentes escolhidos 
para preencher a bomba. 
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o nos subterrâneos dos esgotos de 
uma conhecida metrópole, um refúgio 
abandonado há séculos pelos anões foi desco- 
berto por uma guilda de ladrões. Graças aos 
diferentes acessos aos prédios e ruas acima, 
salteadores, assassinos e espiões agora surgem 
e desaparecem em diversos pontos da cidade, 
iniciando uma nova era de medo e intriga. 
+ * e 

Uma antiga lenda diz que, quando se deu 
a origem dos anões no início dos tempos, os es- 
píritos que serviam ao Deus-Criador verteram 
lágrimas, que para os primeiros anões teriam 
caído das estrelas e, absorvidas pela terra, trans- 
formaram-se em jóias de valor inestimável para 
este povo — as Mezad-Kazyr. Alguns estudiosos 
acreditam que o anseio dos anões em abandonar 
a luz do sol para se enclausurar em seus pro- 
fundos corredores de pedra se dá em parte pela 
vontade inconsciente de algum dia encontrar as 
jóias ligadas à sua gênese, uma forma de entrar 
em contato direto com seu Deus-Criador. 

A linhagem de Thrarim, uma das mais 
antigas já mencionados pelos registros de el- 
fos e anões, sentiu-se comprometida em en- 
contrar ao menos uma das pedras-jóias de 
Mezad-Kazyr. Sua capital era o reino sub- 
terrâneo de Koren-Kazyr, morada da nobre 
casa de Thrarim e seus filhos. Sua localiza- 
ção é alvo de furiosos debates entre os an- 
ciões, que jamais chegaram a um consenso 
sobre o seu real paradeiro. Afinal, infeliz- 
mente, Koren-Kazyr sumiu dos mapas há 
muitos séculos, e sua existência só é confir- 
mada pelas escrituras nas antigas pedras de 
outros reinos debaixo das montanhas. 


Para muitos anões, o mito de Koren-Kazyr 
não é nada além de uma história para encher 
os olhos dos mais novos e motivar os jovens e os 
exploradores a percorrer os ermos do mundo 
em busca de aventura, apesar de uma minoria 
acreditar fervorosamente em sua existência. 

Mal sabem eles que o santuário finalmente foi 
encontrado. E onde menos se imaginava possível. 

Dorin Martelo-de-Pedra, 

Filho de Nurin, o Caolho, 

Filho de Dorain Matador-de-Gigantes, 
Filho de Muradin Barba-longa, 

Filho de Daron, o Calvo 


da linhagem de Thrarim, o Antigo 


Koren-Kazyr é uma localidade que 
pode ser encaixada em qualquer cenário 
de campanha compatível com Dungeons & 
Dragons ou universos similares. Ela reúne 
elementos que remetem às primeiras sessões 
que costumamos jogar (repletas de ladrões, 
monstros, catacumbas e itens mágicos), 
mas que se desdobram numa série de even- 
tos que podem até chamar a atenção do res- 
to do mundo conhecido. 

Como este mini-cenário pode ser encai- 
xado em qualquer mundo, não são mencio- 
nados os nomes de lugares ou personagens 
significativos do Mundo Superior. Basta ao 
Mestre dizer abaixo de que cidade este refú- 
gio de ladrões encontra-se escondido. 

A Cidade Secreta dos Ladrões é aconse- 
lhável tanto para novatos como para vetera- 
nos, uma vez que o ritmo da narrativa pode 
ser adaptado com facilidade para qualquer 
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grupo de jogo. 
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O SURGIMENTO DA 
CIDADE DOS LADRÕES 

Tudo começou há cerca de dez anos, quando 
um franzino ladrão chamado Mordamir escon- 
deu-se dos guardas locais enfurnando-se pelos 
túneis imundos de uma seção abandonada dos 
esgotos. Até aquele dia, poucos ladrões haviam se 
aventurado por aqueles caminhos estreitos, pois 
todos que entravam alí nunca retornavam., 

Como não pretendia sair pelo mesmo lu- 
gar que entrou, Mordamir resolveu descobrir 
até onde podia chegar. Com uma faca presa pe- 
los dentes e os olhos espremidos para tentar ver 
naquela escuridão, ficou perdido um bom tem- 
po antes de cair em um salão abandonado, onde 
também terminava uma série de outros túneis. 

Achou no teto de pedra um mapa enta- 
lhado com a rota daqueles túneis, e viu que só 
alguns levavam a imundície da cidade, aprovei- 
tando um rio subterrâneo preso pelas tais tubu- 
lações. Descobriu que parte dos dutos não foi 
construída para tirar a sujeira, mas para levar 
quem conseguisse se espremer pelos túneis até 
praticamente qualquer ponto da cidade. 

O maior túnel, porém, é um corredor 
que leva a uma longa catacumba, a qual 
Mordamir não teve coragem de explorar 
inicialmente, em parte por causa dos ratos 
gigantescos que viu se escondendo por ali, 

Primeiro, Mordamir transformou o sa- 
lão num refúgio particular, mas a curiosidade 
o fez organizar seu próprio bando de segui- 
dores, para enfrentar os ratos atrozes que vira 
antes. Em pouco tempo, juntou um dos mais 
terríveis grupos de gatunos, assassinos e salte- 
adores já conhecidos. 
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Os PORTÕES DE KOREN-KAZYR 
Prometendo mostrar o maior segredo da 
cidade e liderar aqueles que lhe jurassem le- 
aldade a uma fonte interminável de tesouros, 
em pouco tempo Mordamir conquistou a con- 
fiança de 19 patifes da pior escória, todos tão 
magros quanto ele ou mais. Antes de ensiná- 
los a se mover pelas tubulações, juntou-os e 
finalmente aventurou-se pela catacumba. 
Todos se maravilharam com os corredo- 
res lisos, entalhados com mais precisão do que 
muitos castelos feitos pelos homens, e enfren- 
taram uma série de ratos atrozes até chegar a 
uma câmara maior, onde havia um gigantesco 
portão de metal, cravejado de jóias e pedras 
preciosas, sobre um acabamento feito de ouro. 
Ao todo, o portão mede cerca de 3 metros 
de altura e é antecedido por uma escadaria de 





pedra lisa e um altar com uma grande jóia em 
forma de lágrima, algo entre o diamante e o 
cristal, com cerca de 1 metro de altura por 0,5 
metro de diâmetro no topo; capaz de emanar 
um lindo brilho próprio. 

Com exceção da grande jóia, arrancaram 
todas as pedras que pareciam valiosas. Depois 
tentaram, em vão, descobrir o que havia além 
dos enormes portões, mas não encontraram 
nada que pudesse se parecer com uma fecha- 
dura. Mesmo sem ser feita de mitral, a passa- 
gem ainda parece instransponível. 


A GuiLDA NEGRA 

Em menos de uma década, Mordamir 
juntou uma organização criminosa mais ter- 
rível que qualquer tipo de máfia. Entre seus 
homens de confiança estão não apenas as de- 
zenas de ladinos que utilizam os túneis para 
entrar e sair de qualquer parte da cidade, mas 
também espiões infiltrados em todas as guil- 
das de comércio da metrópole — dos ferreiros 
aos artesãos, dos estalajadeiros aos ourives. 

Cobram seguro para que os mais ricos 
não sejam roubados e oferecem outros ser- 
ViÇOS escusos, como sequestros, revenda de 
* mercadorias roubadas e assassinatos. Sua base 
* de operações fica logo abaixo, na catacumba 
encontrada anos antes. Em vez de exterminar 





os ratos atrozes, os ladrões se afeiçoaram às 
gigantescas ratazanas, especialmente depois 
* que um estranho druida se juntou a eles e en- 
tão passou a controlar as criaturas. 
Duranamur, um ladrão que se apaixo- 
nara pelas formas de vida que encontrou no 
mundo subterrâneo, tornou-se um druida 
graças aos sonhos que teve com uma espécie 
de entidade extraplanar. Acredita-se que este 
patrono divino, chamado de “Grande Som- 
bra”, seja um guardião sombrio que protege 
os ladrões da cidade secreta. 


UMa NOVA ERA DE MEDO, 
CORRUPÇÃO E INTRIGA 

Com a liderança firme de Mordamir e os 
novos conhecimentos de Duranamur, além 
da proteção da misteriosa “Grande Sombra”, 
a Guilda Negra logo se transformou num 
tabu para a metrópole acima. 

Quem tenta expor publicamente a orga- 
nização e suas ações é encontrado morto por 
um estranho dardo negro envenenado. Mes- 
mo que qualquer um dos Personagens dos 
Jogadores conheça bem a metrópole antes do 
início desse arco de história, o que se pode 
saber é que existem rumores de que alguns 
ladrões têm conseguido fazer grandes roubos 
utilizando os esgotos para fugir. 

Na primeira aventura utilizando essa lo- 
calidade, o Mestre não deve, jamais, mencio- 
nar a palavra “Koren-Kazyr”, podendo ape- 
nas permitir um teste de Obter Informações 
(CD 15) para os personagens que estiverem 
na Metrópole. Aqueles que passarem no teste 
serão os primeiros a ouvir falar sobre a Guilda 
Negra e seus habilidosos ladinos. 


À MALDIÇÃO DO 
SENHOR DOS LADRÕES 

Poucos anos depois de formar sua organiza- 
ção, Mordamir começou a sofrer do pior mal que 
pode afligir seus homens — estava ficando gordo. 
Cada vez era mais difícil se esgueirar pelos túneis, 
até uma ocasião em que, retornando para o sub- 
terrâneo, quase ficou entalado até a morte. 

Decidiu então que nunca mais voltaria 
para a superfície, e sempre que algum de seus 
seguidores tivesse o mesmo fim, seria obrigado 
a subir e nunca mais voltar para o subterrâneo. 
Passariam a servir à Guilda Negra como es- 
piões, infiltrados entre os altos membros das 
casas de comércio; foi a melhor forma encon- 
trada para evitar que qualquer patife tentasse 
lhe tirar o título de “Senhor dos Ladrões”. 

Frustrado por não conseguir alcançar a 
superfície e não poder mais entrar em ação, 
Mordamir passou a comer compulsivamen- 
te. Logo ficou horrivelmente gordo e asque- 
roso, tornando-se ainda mais temido e ado- 
rado pelos seus seguidores. 

Graças ao auxílio de Duranamur, desco- 
briu que a jóia luminosa em formato de lágrima 
é, na verdade, um antigo artefato, Se qualquer 
um colocar as mãos sobre a jóia e concentrar 
seus pensamentos na metrópole acima, poderá 
ver dentro dela a imagem do ponto desejado. 
Dessa maneira, o Senhor dos Ladrões passou 
a controlar todos os movimentos que ocorrem 
na superfície, desde o bom andamento dos pla- 
nos de seus ladrões até a localização dos tesou- 
ros trazidos para a cidade. 


O cuLTO DAS SOMBRAS 
Conselheiro dos ladinos para todas as 
questões, Duranamur tornou-se emissário de 
Mordamir desde que o Senhor dos Ladrões 
não pôde mais aparecer na superfície. Além 
de servir com lealdade a todos os interesses 


da Guilda Negra, também começou a prestar 
um culto às sombras, que em alguns meses 
tornou-se popular entre os ladrões malignos. 

Recentemente, até na metrópole acima, os 
ladrões têm ousado prestar sua adoração à mis- 
teriosa “Grande Sombra”. Sem que os clérigos 
saibam por que, seus representantes mais ilus- 
tres começaram a se tornar vítimas dos miste- 
riosos dardos negros que afligem a cidade. 

Veneno do Submundo: Duranamur cos- 
tuma dar aos membros mais leais da Guilda 
Negra diversas doses de um veneno feito com 
uma mistura de fungos chamada Urkai (tipo: 
Contato CD 16, Dano Inicial: Id6 Con, 
Dano Secundário: 2d6 PV). 


LADINOS DA CIDADE SECRETA 
Os ladrões da cidade subterrânea, que até o 
início das primeiras aventuras ainda não sabem 
que o seu refúgio na verdade se trata de Koren- 
Kazyr, a ruína perdida dos anões, dividem-se 
em três grupos distintos: os Ratos de Rua, os 
Dardos Negros e os Servos das Sombras. 
Ratos de Rua: Formado em sua maioria pelos 
membros mais jovens e audaciosos, o grupo 
reúne aqueles que utilizam os túneis para 
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chegar a qualquer recanto e roubar tesouros 
ou emboscar vítimas apontadas pelo Senhor 
dos Ladrões. São os únicos que têm coragem 
para abandonar a segurança do mundo sub- 
terrâneo e realizar as missões mais arriscadas. 
Costumam ser misteriosamente mortos antes 
de ser interrogados quando são capturados. 
Dardos Negros: Grupo composto apenas pelos 
mais covardes e ardilosos. Esses vermes se apro- 
veitam das pequenas brechas e buracos que se 
encontram entre os túneis e as construções da 
metrópole acima para espionar e surpreender 
as autoridades e os inimigos dos ladrões. Seus 
dardos envenenados surgem das sombras e al- 
cançam lugares inimagináveis, levando guardas 
e heróis a temerem os cantos mais escuros. 
Servos das Sombras: Quando não conseguem 
mais se esgueirar com facilidade pelos túneis, 
apenas os mais leais ao Culto das Sombras não 
desaparecem em misteriosos “acidentes” nos 
esgotos. Somente os mais capazes recebem no- 
vas identidades e tornam-se agentes infiltrados 
nos mais diversos segmentos da sociedade logo 
acima. Atualmente, existem Servos das Som- 
bras até mesmo entre as autoridades locais. 


MAPA DA CIDADE SUBTERRÂNEA 
1. SALÃO DE ENTRADA 

Um lugar amplo, de teto baixo (1,5 me- 
tro) e muito mal iluminado, quase sempre 
agitado por causa do movimento de ladrões, 
chegando ou saindo da metrópole acima pe- 
los 26 túneis espalhados pelas quatro pare- 
des do salão. Os novatos costumam parar ali 
para memorizar o mapa entalhado no teto, de 
onde é possível se orientar sobre o destino de 
cada uma das tubulações na superfície. 
a. corredores antigos 

O subterrâneo é todo interligado por cor- 
redores longos e de paredes lisas, tão bem aca- 
badas na pedra que não parecem ter sido feitas 
por homens. Em certos lugares, a 1,5 metro de 
altura exato, encontram-se inscrições em um 
idioma há muito tempo esquecido, que acompa- 
nham os corredores por quilômetros, formando 
uma única linha. Se utilizado algum meio má- 
gico para interpretá-los, as escrituras contam as 
histórias de diversos anões lendários, todos do 
mesmo período de Thrarim, o Antigo. 
b. zonas proibidas 

Certos lugares das catacumbas não podem 
ser ocupados, por ordem de Mordamir e Dura- 
namur, que os utilizam para estudar a vida dos 
animais e plantas subterrâneos, especialmente 
os ratos de muitos tipos que antes dominavam 
o lugar. Tais pontos devem ser aproveitados pelo 
Mestre para criar novas situações. 
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2. À ÍTOCA DOS RATOS” 

Uma das partes mais baixas do submundo 
é o lar dos Ratos de Rua e dos Dardos Negros 
— um enorme salão circular de teto bem alto, 
onde cordas presas às estalactites costumam ser 
escaladas pelos ladrões e se transformam em as- 
sentos em suas reuniões. Nesses encontros, os 
líderes no meio são ouvidos por todos, próximos 
à grande fogueira central, que levanta uma colu- 
na negra de cinzas e projeta sombras diabólicas 
por todo o recinto. Ali são resolvidos os proble- 
mas que os ladrões não desejam que cheguem 
aos ouvidos do Senhor dos Ladrões. 
c. quartos e acomodações 

Ligados à “Toca” e outros cantos, existem 
várias câmaras com cerca de 20 camas de pedra 
e uma fossa, cada. Proibidos de trazer seus fami- 
liares, não existe uma única alma que não seja 
tomada pela suspeita de uma emboscada súbita. 
Cada “quarto” acomoda uma facção diferente, 
onde diversas brigas entre grupos rivais costu- 
mam terminar na morte de vários ladrões. 


3. Os PorrÕES DA CIDADE SECRETA 
Medindo cerca de 300 metros quadrados 
por 20 metros de altura, a corte do Senhor dos 
Ladrões é o maior recinto em toda a cidade se- 
creta. Repleto de tochas refletidas por milhares 
de tesouros distribuídos em diversos baús (sem- 
pre abertos quando o salão não está cheio), é ali 
o coração da Guilda Negra e a morada de Mor- 
damir e Duranamur. Celebrações são promovi- 
das sempre que algum plano tem êxito e deixa o 
salão ainda mais abarrotado de ouro e prata. 








Do outro lado da entrada ficam as escadas 
que terminam no trono do Senhor dos Ladrões, 
recostado em frente ao gigantesco portão que a 
Guilda Negra jamais conseguiu abrir. Num al- 
tar ao lado do trono fica a grande jóia-lágrima 
utilizada por Mordamir para controlar a cidade. 


4. Poço 

Um dos poços da metrópole acima colhe 
um pouco da água que vem do rio subterrâneo, 
intocada pela imundície da cidade. Antes de 
o balde tocar a água no fundo, porém, existe 
um buraco de 0,5 metro de diâmetro onde os 
ladrões podem transportar certos volumes, es- 
pecialmente comida. 


5. TEMPLO DAS SOMBRAS 

No fim do corredor mais distante e peri- 
goso da cidade secreta, protegido por diversos 
ratos atrozes tatuados pelo druida Duranamur, 
fica um salão que nunca foi iluminado por luz 
alguma. Ali, em meio às trevas, qualquer um 
que dormir e sonhar será sempre visitado pela 
“Grande Sombra”, (Veja as informações sobre a 
criatura mais adiante.) 


EsGUEIRANDO-SE PELOS TÚNEIS 

Mesmo para os ladinos mais esguios, a tor- 
tuosa passagem entre o mundo subterrâneo e a 
metrópole acima é um caminho difícil, que pode 
levar de 20 minutos até algumas horas, depen- 
dendo do destino. Quando é preciso carregar 
alguma coisa, os ladrões costumam amarrar um 
saco em uma das pernas, para assim levar seus 
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bens roubados para a cidade secreta sem atrapa- 
lhar o movimento do tronco e dos braços. 

Entre os diversos riscos que correm aque- 
les que se esgueiram pelos túneis, os maiores 
são os ratos infectos que podem pegar qual- 
quer um desprevenido; a falta de orientação, 
que pode fazer com que os mais desavisados se 
percam por horas a fio, além de certos desaba- 
mentos, que podem esmagar qualquer um. 

Apesar dos perigos que envolvem a tra- 
jetória para a superfície ou para o submundo, 
muitos ladrões (especialmente os Dardos Ne- 
gros) têm prazer em se aproveitar das vanta- 


gens que os túneis oferecem. 


PERSONAGENS MENORES 

Os ladrões da Guilda Negra possuem 
uma grande diversidade e podem ser colo- 
cados para enfrentar os mais variados gru- 
pos de heróis. Caberá ao Mestre estipular 
uma combinação apropriada de quantidade 
e experiência de inimigos à altura dos per- 
sonagens de seus jogadores. Todos os perso- 
nagens listados a seguir pertencem à classe 
Ladino e a nenhuma outra. 

O veneno Urkai, desenvolvido por Du- 
ranamur, o druida dos subterrâneos (ver “O 
Culto das Sombras”), deve ser controlado e 
utilizado com cuidado. Caso contrário, os la- 
drões poderão se tornar invencíveis. 

Raças: Entre esses ladrões são aceitos humanos, 
meio-elfos, halflings e gnomos. Suas caracteris- 
ticas raciais precisam ser aplicadas abaixo. 


Raros DE Rua 

Novatos: Lad 1; ND 1; DV 1d6+1; 4 PV: Inic. 
+6; CA 13, toque 12, surpresa 11; Atq Base +0; 
Agr +1; corpo a corpo: espada curta +1 (dano: 
1d6+1, dec. 19-20); Atq Ttl corpo a corpo: espa- 
da curta +1 (dano: Id6+1, dec. 19-20); AE ata- 
que furtivo 1d6+1; QE encontrar armadilhas; 
Tend. N; TR Fort +1, Ref +4, Von +0; For 12, 
Des 14, Con 12, Int 13, Sab 10, Car 8; Perícias 
e Talentos: Abrir Fechaduras +6, Blefar +3, Co- 
nhecimento (local) +6, Escalar +5, Esconder-se 
+6, Furtividade +6, Natação +5, Prestidigitação 
+6, Usar Cordas +6; Iniciativa Aprimorada. 
Equipamento: Vestes imundas, armadura acol- 
choada puída, espada curta.. 

Experientes: Lad 3; ND 3; DV 3d6+3; 12 PV; 
Inic. +6; CA 14, toque 12, surpresa 12; Atq 
Base +2; Agr +3; corpo a corpo: espada curta 
+3 (dano: 1d6+1, dec. 19-20); Atg Tl corpo a 
corpo: espada curta +3 (dano: 1d6+1, dec. 19- 
20); AE ataque furtivo +2d6; QE encontrar ar- 
madilhas, evasão, sentir armadilhas +1; Tend. 
NM: TR Fort +2, Ref +5, Von +1; For 13, Des 
15, Con 13, Int 13, Sab 10, Car 9; Perícias e 
Talentos: Abrir Fechaduras +6, Blefar +4, Co- 


nhecimento (local) +7, Escalar +6, Esconder-se 
+8, Furtividade +8, Intimidação +4, Natação 
+5, Prestidigitação +7, Usar Cordas +7; Iniciati- 
va Aprimorada, Sorrateiro. Equipamento: Vestes 
imundas, corselete de couro, espada curta. 
Veteranos: Lad 6; ND 6; DV 6d6+6; 24 PV; 
Inic. +7; CA 16, toque 13, surpresa 16; Atg 
Base +4; Agr +5; corpo a corpo espada curta 
+8 (dano: 1d6+1, dec. 19-20); Atq Tt] corpo a 
corpo: espada curta +8 (dano: Id6+1, dec. 19- 
20); AE ataque furtivo +3d6; QE encontrar ar- 
madilhas, evasão, sentir armadilhas +2, esquiva 
sobrenatural: Tend. LM; TR Fort +3, Ref +8, 
Von +2; For 13, Des 16, Con 13, Int 13, Sab 10, 
Car 9; Perícias e Talentos: Acrobacias +7, Abrir 
Fechaduras +8, Arte da Fuga +6, Blefar +6, Co- 
nhecimento (local) +9, Escalar +7, Esconder-se 
+10, Furtividade +10, Intimidação +6, Natação 
+5, Prestidigitação +9, Usar Cordas +9; Acuida- 
de com Arma, Iniciativa Aprimorada, Sorratei- 
ro. Equipamento: Vestes imundas, corselete de 
couro batido, espada curta (obra-prima).' 


DARDOS NEGROS 

Novatos: Lad 1: ND 1; DV 1d6; 3 PV; Inic. 
+2; CA 13, toque 12, surpresa 11; Atq Base +0; 
Agr +0; corpo a corpo: espada curta +0 (dano: 
1d6, dec. 19-20); ou à distância: zarabatana* 
+3 (dano: 1); Atq Ttl corpo a corpo: espada 
curta +0 (dano: Idó, dec. 19-20); ou à distân- 
cia: zarabatana* +3 (dano: 1); AE ataque fur- 
tivo 1d6+1; QE encontrar armadilhas; Tend. 
CN: TR Fort +0, Ref +4, Von +1; For 10, Des 
14, Con 11, Int 12, Sab 13, Car 8; Perícias e 
Talentos: Abrir Fechaduras +6, Conhecimento 
(local) +5, Escalar +5, Esconder-se +6, Furti- 
vidade +6, Observar +5, Obter Informação 
+3, Ouvir +5, Usar Cordas +6; Foco em Arma 
(zarabatana). Equipamento: Nestes imundas, 
armadura acolchoada puída, zarabatana, 10 
agulhas de zarabatana, espada curta. 
Experientes: Lad 3; ND 3; DV 3d6; 9 PV; 
Inic. +2; CA lá, toque 12, surpresa 12; Atq 
Base +2; Agr +2; corpo a corpo: espada curta 
+2 (dano: 1d6, dec. 19-20); ou à distância: za- 
rabatana* +5 (dano: 1); Atq Ttl corpo a corpo: 
espada curta +2 (dano: 1d6, dec. 19-20); ou à 
distância: zarabatana* +5 (dano: 1); AE ataque 
furtivo +2d6; QE encontrar armadilhas, eva- 
são, sentir armadilhas +1; Tend. NM; TR Fort 
+1, Ref +5, Von +2; For 11, Des 14, Con 11, 
Int 13, Sab 13, Car 9; Perícias e Talentos: Abrir 
Fechaduras +6, Conhecimento (local) +8, De- 
cifrar Escrita +7, Escalar +5, Esconder-se +8, 
Furtividade +8, Observar +8, Obter Informa- 
ção +6, Ouvir +8, Usar Cordas +6; Foco em 
Arma (zarabatana), Prontidão. Equipamento: 
Vestes imundas, corselete de couro, zarabata- 
na, 10 agulhas de zarabatana, espada curta. 


* KOREN RAZYR MINLCE 


Veteranos: Lad 6; ND 6; DV 6d6; 18 PV; 
Inic. +2; CA 15, toque 12, surpresa 15; Atq 
Base +4; Agr +4; corpo a corpo: espada curta 
+4 (dano: 1d6, dec. 19-20); ou à distância: za- 
rabatana* +7 (dano: 1); Atq Ttl corpo a corpo: 
espada curta +4 (dano: ld6, dec. 19-20); ou à 
distância: zarabatana* +7 (dano: 1); AE ataque 
furtivo +3d6; QE encontrar armadilhas, es- 
quiva sobrenatural, evasão, sentir armadilhas 
42: Tend. LM; TR Fort +2, Ref +7, Von +4; 
For 11, Des 14, Con 11, Int 13, Sab 15, Car 10; 
Perícias e Talentos; Abrir Fechaduras +7, Blefar 
+7, Conhecimento (local) +9, Conhecimen- 
to (nobreza) +3, Decifrar Escrita +8, Escalar 
+5, Esconder-se +11, Furtividade +11, Obser- 
var +10, Obter Informação +8, Ouvir +10, 
Usar Cordas +7; Foco em Arma (zarabatana), 
Prontidão, Tiro Certeiro. Equipamento: vestes 
imundas, corselete de couro batido, zarabata- 
na, 10 agulhas de zarabatana, espada curta. 


SERVOS DAS SOMBRAS 

Veteranos: Lad 7; ND 7; DV 7d6+7; 28 PV; 
Inic. +6; CA 15, toque 12, supresa 15; Atq Base 
+5; Agr +6; corpo a corpo: espada curta +6 
(dano: 1d6+1, dec. 19-20); ou à distância: za- 
rabatana* +8 (dano: 1); Atq Ttl corpo a corpo: 
espada curta +6 (dano: Id6+1, dec. 19-20); ou à 
distância: zarabatana* +8 (dano: 1); AE ataque 
furtivo +4d6; QE encontrar armadilhas, esqui- 
va sobrenatural, evasão, sentir armadilhas +2; 
Tend. NM: TR Fort +3, Ref +7, Von +2; For 
13, Des 15, Con 13, Int 16, Sab 10, Car 12; 
Perícias e Talentos: Abrir Fechaduras +6, Ble- 
far +7, Diplomacia +4, Disfarces +11, Conhe- 
cimento (local) +8, Escalar +6, Esconder +8, 
Furtividade +8, Intimidação +6, Observar +7, 
Obter Informações +8, Ouvir +8, Prestidigita- 
ção +7, Iniciativa Aprimorada, Prontidão, Sor- 
rateiro. Equipamento: vestes elegantes, corsele- 
te de couro batido, zarabatana (obra-prima), 
10 agulhas de zarabatana, espada curta. 
*As características da zarabatana se encon- 
tram no livro Aventuras Orientais. Ela é uma 
arma simples de ataque à distância com incre- 
mento a cada 3 metros. 


MOoRDAMIR, 

SENHOR DOS LADRÕES 
Apesar de ser o mais inteligente e esperto de 
todos os ladrões, Mordamir mantém a mesma 
mente mesquinha de um batedor de carteiras. Sua 
obsessão pelo acúmulo de tesouros e suas fartas 
celebrações junto aos seus “filhos” só são menores 
que o anseio por um dia retornar à superfície. Para 
isso, ele será capaz de qualquer coisa que não ame- 

ace sua posição como Senhor dos Ladrões. 
Quando não está reunido com seus se- 
guidores para festejar, arquitetar planos ou 
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julgar traidores, Mordamir passa a maior 
parte do tempo utilizando a jóia-lágrima para 
saber o que acontece na metrópole acima. Al- 
gumas vezes já tentou explorar o que há além 
do grande portão, mas suas experiências fo- 
ram um tanto desagradáveis. 


Mordamir: Humano Lad 12: ND 12; Huma- 
nóide (Médio); DV 12d6+24: 63 PV: Inic. -1; 
Desl. 6 m*, CA 14, toque 14, surpresa 14; Atq 
Base +9; Agr +10*; AE* -; QE* encontrar arma- 
dilhas, mente escorregadia, sentir armadilhas 
+4; Tend. CM: TR Fort +11, Ref +11, Von +18; 
For 12*, Des 8*, Con 14, Int 18, Sab 17, Car 
16; Perícias e Talentos*: Abrir Fechaduras +11, 
Arte da Fuga +11, Blefar +15, Diplomacia +15, 
Conhecimento (local) +15 e (nobreza) +10, De- 
cifrar Escrita +16, Falsificação +18, Furtividade 
+16, Intimidação +18, Ouvir +11, Prestidigita- 
ção +11, Procurar +15, Sentir Motivação +18; 
Liderança, Vontade de Ferro. Equipamento: 
Vestes elegantes, anel de proteção +5, manto de 
invisibilidade, Jóia-lágrima. 

* Em razão da obesidade mórbida, sua Força, Des- 
treza, Deslocamento e reflexos foram modificados, 
além de diversas habilidades que se perderam. 


DURANAMUR, 
DruIDA SUBTERRÂNEO 

Pouco se sabe sobre este homem esquizofrê- 
nico, cabeludo e imundo que vive explorando a 
cidade secreta e aconselhando os ladrões que lhe 
procuram para receber orientações. A única coisa 
que ninguém duvida é que Duranamur é louco de 
pedra, mas nem um pouco burro ou ingênuo. 

Na metade do seu tempo, Duranamur 
está à disposição de Mordamir, aconselhan- 
do-o e cuidando dos feridos e doentes, na 
“Toca dos Ratos” ou onde quer que seja útil. 
Durante a outra metade, ele se dedica a ex- 





plorar o subterrâneo e a prestar sua devoção 
às sombras. Apesar da adoração à “Grande 
Sombra”, sua lealdade é inquestionável. 


Duranamur: Meio-elfo Lad 1/Drd 7; ND 8; 
Humanóide (Médio); DV 1d6+1 mais 7d8+7: 42 
PV; Inic. +2; Desl. 9m; CA 14, toque 12, surpre- 
sa 12; Atq Base +5; Agr +4; corpo a corpo: adaga 
+7 (dano: Id4-1 mais veneno, dec. 19-20); Atq 
Ttl corpo a corpo: adaga +7 (dano: 1d4-1 mais 
veneno, dec. 19-20); AE veneno do submundo 
(Urkai); QE características de meio-elfo, cami- 
nho do subterrâneo, companheiro animal (rato 
atroz), empatia com a natureza, forma selvagem 
(animal Pequeno ou Médio 3/dia), partilhar 
magias, rastro invisível, resistir à tentação do 
subterrâneo, senso da natureza, vínculo com o 
companheiro animal; Tend. N; TR Fort +6, Ref 
+7, Von +11; For 9, Des 14, Con 13, Int 15, Sab 
19, Car 14; Perícias e Talentos: Abrir Fechadu- 
ras +6, Adestrar Animais +7, Concentração +6, 
Conhecimento (local) +10 e (subterrâneo) +14, 
Cura +9, Diplomacia +7, Escalar +5, Esconder- 
se +6, Furtividade +6, Observar +5, Obrer In- 
formação +8, Ouvir +9, Usar Cordas +6; Acui- 
dade com Arma (Adaga), Potencializar Magia, 
Vontade de Ferro. Equipamento: vestes imundas, 
corselete de couro, adaga, diversos componentes 
mágicos, algumas doses de Veneno do Submun- 
do (Urkai), badulaques e bugigangas. 

Magias de Druida Preparadas (7/5/4/3/2; CD 
do teste de resistência 14 + nível 

da magia): O — brilho, detectar 

magia, detectar venenos (2), ler 

magias, orientação, resistência; 1º 

— curar ferimentos leves, detectar animais 
ou plantas, enfeitiçar animal, falar com 
animais, névoa obscurecente; 2º — agilidade 
do rato, invocar enxames, patas de aranha, 
pele de árvore; 3º — mesclar-se às rochas, pra- 


ga, remover doenças; 4º — curar ferimentos gra- 
ves, dissipar magia, vidência. 

Rato Atroz Companheiro Animal: ND -; Ani- 
mal (Pequeno); DV 5d8+5; 31 PV; Inic. +4; 
Desl. 12 m, escalar 6 m; CA 20 (41 tamanho, 
+4 Des, +5 natural), toque 15, surpresa 16; Atq 
Base +3; Agr +0; corpo a corpo mordida +8 
(dano: 1d4+1 mais mal do subterrâneo); Atg 
Til corpo a corpo mordida +8 (dano: 1d4+1 
mais mal do subterrâneo); Espaço/Alcance 1,5 
m/1,5 m; AE mal do subterrâneo (veja a seguir 
em Ratos do Submundo); QE devoção, evasão, 
faro, truques adicionais (3), visão na penumbra; 
Tend. N; TR Fort +3, Ref +6, Von +3; For 12, 
Des 19, Con 12, Int 1, Sab 12, Car 4: Perícias e 
Talentos: Escalar +12, Esconder-se +12, Furtivi- 
dade +7; Acuidade com Arma, Prontidão. 
“Grande Sombra”: A identidade deste pa- 
trono extraplanar fica a critério do Mes- 
tre. Provavelmente deve se tratar de um 
espírito maligno que foi banido e deseja 
retornar a este plano material. 


RATOS DO SUBMUNDO 

Duranamur desenvolveu uma mistura de 
musgos e fungos com que ensinou os ladrões 
a passar no corpo com alguma frequência, 
para evitar que fossem atacados ou mordidos. 
Qualquer um que não tenha passado essa mis- 
tura no corpo nos últimos três dias pode ser 


atacado por essas criaturas pestilentas. 
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Ratazana: ND 1/8; Animal (Miúdo); DV 
1/4d8; 1 PV; Inic. +2; Desl. 4,5 m, escalar 4,5 
m; CA 14 (+2 tamanho, +2 Des), toque 14, sur- 
presa 12; Atq Base +0; Agr -12; corpo a corpo 
mordida +4 (dano: 1d4-4 mais mal do subterrá- 
neo); Atg Ttl corpo a corpo mordida +4 (dano: 
ld4-4 mais mal do subterrâneo); Espaço/Al- 
cance 0,75 m/0 m; AE mal do subterrâneo; QE 
faro, visão na penumbra; Tend. N; TR Fort +2, 
Ref +4, Von +1; For 2, Des 15, Con 10, Int 2, 
Sab 12, Car 2; Perícias e Talentos: Equilíbrio 
+10, Escalar +12, Esconder-se +14, Furtividade 
+10, Natação +10; Acuidade com Arma. 

Rato Atroz: ND 1/3; Animal (Pequeno); DV 
Id8+1; 5 PV; Inic. +3; Desl. 12 m, escalar 6 
m; CA 15 (+1 tamanho, +3 Des, +1 natural), 
toque 14, surpresa 13; Atq Base +0; Agr -4; 
corpo a corpo mordida +4 (dano: Idá mais 
mal do subterrâneo); Atq Ttl corpo a corpo 
mordida +4 (dano: ld4 mais mal do subter- 
râneo); Espaço/Alcance 1,5 m/1,5 m; AE mal 
do subterrâneo; QE faro, visão na penumbra; 
Tend. N; TR Fort +3, Ref +5, Von +3; For 
10, Des 17, Con 12, Int 1, Sab 12, Car 4; Pe- 
rícias e Talentos: Escalar +11, Esconder-se +8, 
Furtividade +4, Natação +11, Observar +4, 
Ouvir +4; Acuidade com Arma, Prontidão. 
Roedor Gigante: ND 1; Animal (Médio); DV 
3d8+3; 16 PV; Inic. +3; Desl. 12 m, escalar 6 m; 
CA 16 (+3 Des, +3 natural), toque 13, surpresa 
13; Atq Base +2; Agr +5; corpo a corpo mordi- 
da +5 (dano: 1d6+3 mais mal do subterrâneo); 
Atq Ttl corpo a corpo mordida +5 (dano: 1d6+3 
mais mal do subterrâneo): Espaço/Alcance 1,5 
m/1,5 m; AE mal do subterrâneo; QE faro, vi- 
são na penumbra; Tend. N; TR Fort +3, Ref +5, 
Von +42: For 16, Des 17, Con 12, Int 1, Sab 12, 
Car 4; Perícias e Talentos: Esconder-se +8, Fur- 
tividade +8: Acuidade com Arma, Sorrateiro. 
Mal do Subterrâneo (Ext): Cada mordida 
que acerta uma vítima tem 20% de chance de 
obrigá-la a fazer um teste de resistência de For- 
titude (CD 10). Dano inicial: 1 Con, Dano 
Secundário: Id4 Des (e manchas vermelhas 
que duram enquanto este dano perdurar). 


O sEGREDO DE KOREN-KAZYR 

Nem o próprio Senhor dos Ladrões ou 
qualquer um de seus seguidores se deu conta, 
mas sua organização só obteve tanto êxito até 
então por causa do artefato encontrado ao lado 
dos portões da cidadela de Koren-Kazyr. 

A jóia-lágrima ficava na entrada do san- 
tuário, como sinal da boa vontade de Thra- 
rim, o Ântigo, aos seus visitantes, uma forma 
de dividir um pouco desse tesouro mítico com 
todos os outros anões do mundo conhecido. 
Uma única pergunta restou: por que a cida- 
dela está fechada há tantos milênios, deixan- 


do seu mais precioso tesouro de fora? Dorin 
Martelo-de-Pedra, um clérigo anão, acredita 
que a linhagem de Thrarim tenha se trancado 
lá dentro para evitar que algum horror das 
profundezas alcançasse a superfície. 

Independente das especulações, a cidade 
secreta dos ladrões seria uma ante-sala do mi- 
lenar refúgio de Koren-Kazyr, cujos enormes 
corredores e salões de pedra estariam prote- 
eidos pelo portão que se encontra no salão 
“real”? do Senhor dos Ladrões. 

Mordamir e seus ladrões ainda não desco- 
briram que o segredo para abrir os portões de Ko- 
ren-Kazyr está guardado dentro da jóia-lágrima 


MezaD-KAZYR, A JÓIA-LÁGRIMA 
Antes de Mordamir, nenhum outro ser 
vivo teve coragem de tocar numa relíquia tão 
preciosa, e por essa razão seu poder jamais foi 
utilizado por uma alma mortal até então. 

Uma de suas características mais fasci- 
nantes é que a jóia-lágrima pode ser utilizada 
por qualquer ser consciente, bastando apenas 
colocar as duas mãos sobre o topo do artefato 
e concentrar sua mente em um lugar da me- 
trópole acima ou das catacumbas logo abaixo. 
Não é preciso mais nada. 

Como resposta, a Mezad-Kazyr permite 
que o dono tenha uma visão clara do que está 
acontecendo naquele lugar, naquele mesmo 
instante. Uma vez por dia, ela também oferece 
um bônus mágico de +6 para um teste de perí- 
cia, ataque ou resistência de qualquer criatura 
que estiver sendo observada; basta apenas que 
o observador assim o deseje. 

Quando um observador focaliza sua 
mente no que se encontra por trás do por- 
tão de Koren-Kazyr, é preciso fazer um 
teste de Vontade (CD 25) para não ficar 





“abalado” (-2 nos ataques, testes de resistên- 
cia, perícias e de habilidades) durante 1d20 
rodadas e impossibilitado de observar além 
do portão de novo pelos próximos Idá me- 
ses. Mordamir ainda não identificou o que 
viu, mas acredita ser uma terrível criatura 
demoníaca adormecida no salão ao lado. 


IDÉIAS DE AVENTURAS 

Certos grupos de jogo são compostos qua- 
se que exclusivamente de personagens bons, 
então, como aproximá-los da Guilda Negra 
sem ser num confronto direto? À seguir encon- 
tram-se algumas idéias e ganchos de aventuras 
que podem ajudar o Mestre. 
Um TESOURO ROUBADO: Quando os PJs re- 
tornam de uma longa jornada da metrópo- 
le, trazendo consigo um objeto de grande 
valor, mal sabem que o Senhor dos Ladrões 
acompanha todos os seus passos, em bus- 
ca de uma brecha na segurança para lan- 
çar seus Ratos de Rua e assim roubá-los em 
nome da Guilda Negra; como os artifícios 
de seus servos são inúmeros, é bem possível 
que consigam. Esse tipo de aventura coloca 
os heróis contra os ladrões da cidade secre- 
ta, mas é uma boa forma de explorar os li- 
mites das suas capacidades. 
A passagem: Chamados por um gnomo para 
avaliar um desabamento dentro de sua proprie- 
dade (ele diz que foi um “experimento” que ex- 
plodiu e abriu uma passagem), os PJs descobrem 
um acesso ao mundo subterrâneo da cidade se- 
creta. Mesmo se forem aprisionados e levados a 
Mordamir, o Senhor dos Ladrões ficará tão feliz 
por encontrar uma saída para a superfície que irá 
nomeá-los “Amigos da Guilda”. Essa é melhor 
forma de permitir que todos os personagens dos 
jogadores em algum momento da campanha 
possam conhecer a cidade dos ladrões. 
DescosEerTA DE KOREN-Kazyr: Dorin Mar- 
telo-de-Pedra é um clérigo anão que durante 
toda a sua vida procurou indícios da existência 
do santuário de Koren-Kazyr. Com a ajuda dos 
heróis será possível descobrir que a cidade secre- 
ta dos ladrões na verdade é o antigo lar da linha- 
gem de Thrarim, o Antigo. Mas se esta infor- 
mação chegar aos ouvidos de algum monarca 
dos anões, é bem provável que um exército deles 
se aproxime dos portões da metrópole para exi- 
gir que o acesso ao santuário seja devolvido. 


Por Pedro Borges 
Ilustrações: Alexandre Bar / Mapa: Leonel Domingos 


* Este artigo possui web-enhancement para ou- 
tros sistemas. Ele pode ser baixado gratuitamen- 
te na REDERPG (www.rederpg.com.br) e no 


site da DB (www.dragaobrasil.com.br) 
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Bs que os magos temporais perten- 
cem a uma das escolas de magia mais 
antigas. Entretanto, poucos já ouviram falar 
neles. A maioria da população acredita que 
esses poderosos arcanos sequer existiram, 
sendo apenas frutos de lendas tolas que só 
servem para assustar as pessoas. 

De fato, este tipo de mago é um dos mais 
raros. Existem poucos mestres capacitados 
nesta categoria de magia e geralmente eles se 
encontram reclusos em locais distantes do fre- 
nesi urbano. Além disso, tais mestres não pas- 
sariam seus valiosos conhecimentos a qualquer 
sujeito. Um discípulo de um mago temporal 
é submetido a testes extremamente perigosos. 
Conta-se que muitos aprendizes perderam 
a vida tentando controlar o fluxo do tempo- 
espaço e acabaram sugados para dimensões 
desconhecidas, paralisados eternamente como 


. t- - q. q 
se estivessem em uma dimensão paraitia, onde 


o tempo nunca passa, envelhecendo rapida- 
mente até terem seus corpos decompostos ou 
mesmo sumido devido a um rejuvenescimento 
acelerado e descontrolado. 

Esta é a principal característica dos ma- 


gos temporais. Eles são CaDazes de controlar 


ud 


os fenômenos do temps : 
se de uma das categorias de magia mais po- 


mais temidas e perigosas. Com seus poderes, 


os magos temporais podem resgatar visões de 


ções do futuro, acelerar ou retardar o meta- 
bolismo dos seres vivos ou mesmo congelar o 
tempo em uma área determinada. 

Magos temporais sabem com exatidão a 
hora local, o mês e o ano correntes sem a ne- 
cessidade de consultar relógios, ampulhetas ou 
qualquer outro dispositivo. Eles também são 
capazes de se orientar em qualquer direção sem 
jamais se perderem, dispensando quaisquer 
fontes de referência sobre os pontos cardeais, 


como bússolas e mapas. Alguns magos mais 


( 


poderosos conhecem rituais que retardam o 
envelhecimento ou garantem a juventude eter- 
na, mas a maioria desses arcanos não estaria 
disposta a partilhar tais conhecimentos com 
ninguém. Contudo, as mágicas temporais 
podem trazer conseguências sérias se usadas 


indiscriminadamente. Se por acaso elas forem 
utilizadas para afetar o metabolismo de cria- 
turas vivas (envelhecendo-as ou rejuvenescen- 
do-as), os alvos ganham ou perdem um ano 
de vida permanentemente. Este efeito pode ser 
ainda maior dependendo do poder da magia 
em questão e só pode ser revertido com a ma- 
gia Desejo. Outros efeitos mais perigosos são 
possíveis e estes podem comprometer a exis- 
tência do Plano Material e até de outros planos 
— mistura ou eliminação de períodos diferen- 
tes de um ou mais planos, fusão ou destruição 
de elementos de planos diferentes, etc. 


o 
> 
Ee 
> 
É 
em 
Pts 
a 


O: 





P Mago Temporal 


Mago Temporal 
Custo: 4 pontos de Aprimoramento, 210 
pontos de Perícia 
Perícias: Alquimia 20, Arma Branca (esco- 
lher um tipo) 30/20, Ciências (escolher 3 
subgrupos) 30, Ciências Proibidas (escolher 2 
subgrupos) 20, Idiomas (escolher 2 línguas) 
30, Teoria da Magia 30, Sobrevivência (esco- 
lher 1 tipo) 25 
Aprimoramentos: Biblioteca 1, Poderes Mági- 
cos 2, Pontos Heróicos 2, Senso de Direção 1 
Formas e Caminhos Preferidos: Entender, 
Controlar, Luz, Metamagia 


Novo Ritual 

PARALISAR O TEMPO 
Controlar Metamagia 9 
Custo em PM: 5 pontos 
Alcance: 64 m de raio 
Alvo: Até 32 pessoas na área de efeito 
Duração: Id6 rodadas 
Teste de Resistência: Constituição 


Esta é uma das magias mais cobiçadas 
pelos magos temporais e por muitos outros. 
Ela permite congelar o tempo em um espaço 
com raio de 64 m, por Id6 rodadas. Tudo 
o que estiver na área de efeito ficará para- 
lisado, inclusive o próprio mago. Um teste 
Difícil bem-sucedido de CON pode evitar 
que o alvo ou o mago fique completamente 
paralisado por essa magia. Se o mago gastar 
mais 3 Pontos de Magia (PM), ele será capaz 
de se movimentar livremente no espaço afe- 
tado por Paralisar o Tempo sem, contudo, 
ser vítima do próprio feitiço. 

Conta-se que magos extremamente po- 
derosos são capazes de utilizar esta magia 
com duração sustentável, o que lhe permitiria 
congelar o tempo em uma área determinada e 
mantê-la assim por quanto tempo quiser. En- 
tretanto, essa afirmação não pôde ser confir- 
mada porque nenhum mago disse se é capaz 
ou não de utilizar esta magia. 


Criação: Bruno Garrido 
Adaptação: Adriano Mágico 
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Pergaminhos dos leitores 


De um velho amigo... 
Saudações... 
.. Estava acabando de sair de meu monas- 


Saudações! 

Fiquei comovido em saber que tantos aven- 
tureiros saíram em jornada por esse mundo de 
perigos insondáveis, apenas para descobrir meu 
nome perdido. Nunca poderei agradecer o bas- 
tante pelo esforço de cada um de vocês em aju- 
dar este pobre bardo a lembrar de seu próprio 
nome. Todos vocês têm a minha eterna grati- 
dão, e um lugar especial em meu coração. 

Mas não podia me furtar a agradecer 
especialmente a dois aventureiros. Rômulo 
Jorge Martins, que, nas masmorras mais es- 
curas desse reino, encontrou os pergaminhos 
que registravam os terríveis eventos que de- 
sencadearam na perda de minha memória e o 
contrafeitiço capaz de anulá-la, descobrindo 
assim meu nome: Beltan, o Bardo. A cidade 
irá lhe recompensar com o suprimento anual 
deste periódico. Sei que é pouco por seu es- 
forço inenarrável, mas é de coração. E ao meu 
velho amigo de aventuras, Sean Masters, que 
com sua carta (reproduzida ao lado) trouxe 
muitas de minhas lembranças esquecidas, que 
me darão coragem para prosseguir nessa vida 
de aventuras junto com você, caro leitor. 

Meu nome foi escolhido por minha mãe, 
uma druida, em homenagem às fogueiras de 
Beltane, o rito que marca o fim da parte escura 
e fria do ano e a chegada da época mais clara 
e quente. O nome, Beltane (e seus derivados, 
como meu nome), significa Fogo de Beleno, 
deus que em algumas culturas é a face radiante 
do sol que volta ao mundo na primavera. Quan- 
do eu nasci e minha mãe viu meus cabelos tão 
vermelhos, não teve dúvidas e me chamou de 
Beltan, como o aventureiro Rômulo descobriu 
nos pergaminhos que encontrou. 

A todos os aventureiros que aceitaram 
o desafio de buscar meu nome e com ele 
minhas lembranças, meu muito obrigado. 

Beltan, o Bardo 


Quero Jogar 


tério, quando passei em frente aos pergaminhos 


de notícias e me assustei! Em vez de ver a gravura 
e as notícias dadas por aquela lata velha do Pa- 
ladino, estava você! O grande bardo das antigas 
viagens! Quem vos fala sou eu, Sean Masters, o 
monge que estava junto a você no dia em que 
aquele feiticeiro maligno despejou sobre ti o ter- 
rível feitiço, que fez com que você esquecesse até 
seu próprio nome! Digo-lhe que não pude conter 
as lágrimas quando vi a gravura de teu rosto (de 
forma idêntica!) naquele pergaminho e comecei 
a pensar se acaso você se lembraria de seu antigo 
companheiro de aventuras, que teve de abando- 
ná-lo, pois não sabia se sua mente voltaria a ser a 
mesma depois do combate contra aquele horren- 
do feiticeiro... Creio que lhe devo um pedido de 
desculpas por ter lhe deixado “perdido” naquela 
capital, sem que você soubesse quem era... 

Mas lhe digo: bravos aventureiros já par- 
tiram rumo ao desconhecido em busca da in- 
formação exata que lhe devolverá a lembrança 
de seu verdadeiro nome! Espero que neste dia 
você se lembre (e perdoe) o velho Sean... 

Vida longa a você e seu novo trabalho! 

Sean Masters (Monge 9º) 
(Ricardo “Daluamoon” Rodrigues 
Pirenópolis - Goiás ) 

Sean! Meu velho amigo Sean!!! Como eu 
poderia, agora que já me lembro de meu nome, 
não me lembrar de você e de todas as incríveis 
aventuras que vivemos juntos? Confesso que, 
num primeiro momento, fiquei um pouco ma- 
goado por ter sido abandonado, pois me lembro 
de ter ficado muito assustado, sem saber como 
iria me virar... Achei que ninguém ia querer dar 
uma chance a um pobre aventureiro sem nome... 
Mas entendo que fizeste isso por necessidade, e 


também soube, o que tua modéstia omitiu, que 






Barraquinha do Orc 


Sou Mestre novato e gostaria de. experiência de qualquer idade, na 





deixaste indicações junto aos aventureiros da 
REDERPG de como me resgatar. Assim, ainda 
que o tenha feito no anonimato e não revelado 
meu nome naquela época, o que poria a todos em 
perigo, salvaste minha vida mesmo sem saber. 
Mas isso já é passado, e temos um mundo 
de novos desafios nos esperando pela frente, que 
iremos narrar neste periódico. Conto com você 
para nos fazer companhia nessa nova aventura! 
De seu amigo já não mais desmemoriado, 
Beltan, o Bardo. 


Carta nara o Bardo 

Estou enviando este e-mail para para- 
benizar a incrível atuação da REDERPG na 
Dragão Brasil. Foi graças à DB que conheci o 
RPG. Não jogo há muito tempo, apenas sete 
anos, nada comparado à maioria dos fanáticos 
pela revista, mas posso garantir que amo esse 
hobby. Também amo a DB, que me fez conhe- 
cer o fantástico mundo do RPG. Também sou 
um grande fá do trabalho do Trio Tormenta, 
acho que eles têm muito talento. No entanto, 
nos últimos meses, a revista vinha perdendo 
um pouco do seu brilho, especialmente depois 
da saída de Cassaro, e parecia que o pessoal 
estava “enjoando” de produzir a revista. Po- 
rém, como fã ferrenho que sou, não parei de 
comprar a revista. Fiquei então muito surpreso 
quando abri a edição deste mês (junho) e me 
deparei com a notícia de que agora a DB era 
produzida pela REDERPG. Tive primeiro 
uma reação de preconceito, achando que a DB 
se tornaria um lixo, e logo ví que estava erra- 
do. A DB está realmente ótima, muito bonita, 
recuperou seu antigo brilho. Ainda admiro 
muito o Trio Tormenta, mas creio que vocês 
realmente poderão cuidar bem da revista, Só 
tenho algumas críticas e perguntas: 
1) A seção Lendas Lendárias vai desaparecer? 
2) Vocês não acham que a nova seção “Entrevis- 
ta” é um tanto desnecessária? Quero dizer, acho 


estou tentando aprender a jogar 





Preciso de jogadores inician- 


tes (mas veteranos também são. 


bem-vindos) e Mestre experien- 
te (que saiba lidar com inician- 
tes), todos entre 13 e 17 anos, 


para jogar Tagmar. Lucas, de 


Viamão - R$. Tel: (51) 3045- 


4085 e (51) 92474230 (spyrow . 


999 hotmail.com). 


estabelecer contato com outros 
| grupos, preferencialmente de 
D&D e Tormenta para troca de 
“informações. Naldo, de Patos - 
PB. Tel: (83) 3421-7486 (naldo. 
qwhotmail.com).. e 


Grupo de RPG Dinastia do San- 


gue procura jogadores com ou sem 


Baixada Fluminense (RJ), para re- 
formular o grupo. Jogamos Vam- 
piro, Lobisomem e Mago. Márcio 
(imda12046yahoo.com.by). 


Gostaria de entrar em um grupo 
de São Paulo (Capital), preferen- 


cialmente próximo ao bairro Jaba- 


quara (Zona Sul). Sei jogar 3D 8º; 
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GURPS, mas topo jogar qualquer 


sistema. Wilson. Tel: (11)5017-3815 


(wilsonmileniummtogmail.com).. 


Procuramos jogadores de | 


 D&D. Somos um grupo de | 


cinco e iniciaremos uma cam- | 


panha em Forgotten. Não | 


aceitamos iniciantes, 


embo- 











que o espaço poderia ser mais bem utilizado com 
notícias ou material de campanha. 

3) Vocês exibirão material apenas para Fantasia 

Medieval e similares, ou haverá material para ou- 

tras ambientações? 

Parabéns pelo bom trabalho! 

O incrível Cubo Gelatinoso Monge, 

Balneário Camboriú - SC 

Salve, Sr. Cubo Gelatinoso, 

Se você gostou da DB 112, que foi feita 
com alguma pressa e ainda por cima tivemos 
problemas na impressão, deve ter gostado ainda 
mais da 113 e da 114! E ficamos muito felizes 
com isso. Mas vamos às suas perguntas: 

1 - Não, como você pode ver, as Lendas Len- 
dárias continuam firmes e fortes! 

2 - Achamos que é importante que os leitores co- 
nheçam mais sobre as pessoas e as iniciativas que 
fazem esse mercado crescer. Poderíamos fazer 
matérias sobre elas, mas achamos que seria mais 
produtivo e simpático que elas mesmas falassem 
sobre si, daí a idéia da seção de entrevistas. Acha- 
mos que duas ou três páginas por edição para 
os grandes nomes do RPG não são muito e não 
tiram espaço dos demais conteúdos. 

3 - De jeito nenhum. É fato que, como o gêne- 
ro Fantasia Medieval é o mais jogado no Bra- 
sil, vai ter muita coisa para ele, mas na edição 
passada tivemos uma aventura para a Segunda 
Guerra Mundial e um cenário tecno-fantasy. 
Nesta edição, no artigo “Quem é quem”, da- 
mos dicas de várias ambientações alternativas 
c em breve teremos um cenário para Vampiro, 
a Máscara. Ou seja, tentaremos cobrir todas as 
ambientações possíveis! 


Elogios, Criticas e Sugestões 

Em primeiro lugar, parabéns pela deci- 
são de assumir a melhor revista de RPG do 
País, coragem por “competir” com o grande 
Trio! Vamos ao que interessa... Meu nome é 
Marcos Paulo, conhecido como Rei Mago 
no meu grupo. Jogo RPG desde 1993 (numa 
aventura-solo e depois D&D, entre outros 
sistemas). Mas nesse tempo todo nunca vi 


ra mulheres sejam bem-vindas. 
Estamos dispostos a novos sis- 
temas. V inícius, de Niterói - RJ 
(viniciusgaiaçohotmail.com). 


Procuro jogadores e Mestres ini- 


Vendo: Divinades e Semideuses 
(D&D) praticamente novos, nun- 
causados, R$ 50,00. Taigo, de Ma- 


nada meu publicado na DB. Olha que tenho 
todos os números e sou assinante. 

1) Varna é um excelente trabalho de vocês, 
mais gostaria muito que lançassem um mun- 
do de Fantasia Medieval juntando tudo o que 
existe, como Greyhawk, Dragonlance, Raven- 
loft, Darksun e Forgotten, entre outros — tudo 
num único mundo, que seria publicado na 
nova revista Dragão Brasil Cenários. Não traria 
regras, pois elas estariam nas páginas de DB. 
2) Gostaria que a revista sempre trouxesse 
uma página com aventura para RPGQuest 
e, junto com a DB, miniaturas de papel e 
uma página, e na outra cenários com a qua- 
lidade de papel do RPGQuest. 

3) Vocês devem voltar o título da DB para 
a fonte usada na DB 111, que estava irado, e 
também melhorar a qualidade dos desenhos, 
já que na revista do Trio eles estão incríveis. 
Gostaria de me comunicar com outros 
Mestres e jogadores, pois estou formando 
um novo grupo. Depois de um ano de ca- 
sado, minha esposa adorou a chegada de 
RPGQuest e acabei comprando D&D 3.5 
para mestrar. 
Até uma próxima vez! 
Abraços do Rei Mago Marcos 
Camposdos Goytacazes-RJ. 
Olá, Marcos 
E não é que publicamos a sua carta? Apro- 
veito a oportunidade para dizer aos leitores que 
não é possível publicar todos os pergaminhos que 
recebemos, mas aqueles que não forem publica- 
dos aqui, ficam guardados para futuras seleções 
ou respostas por e-mail. 
Em nome de toda a equipe, agradecemos os 
elogios e bons votos. Mas vamos às respostas! 
1 - Sugestão anotada... Mas ela teria alguns 
problemas, já que os autores dessas criações 
tiveram muito trabalho para bolar todas es- 
sas idéias, certo? Entretanto, estaremos pu- 
blicando em toda edição da DB um cenário 
novo (ou local que você possa adaptar para 
algum cenário que prefira), mostrando a cria- 
tividade dos escritores brasileiros. Quanto à 





e todos os tribal books, menos o 
dos Senhores das Sombras!!! Pre- 
ferência para pessoas que mo- 
rem em Maceió - AL. Arnaldo 
(maximusjr2] ohotmail.com). 


DB Cenários, aguarde novidades no futuro... 
Mas a seção Mini-cenários irá prosseguir na 
revista regular. 

2 - Parece que adivinhamos o seu pedido antes 
dele chegar, heim? Desde a DB 114 estamos 
trazendo pequenas aventuras para RPGQuest. 


Quanto às miniaturas, temos o problema 
do papel, que encareceria muito a revista, 
então não poderia vir regularmente, mas já 
como um brinde ocasional... Quem sabe? 
3 - Para marcar a nova fase da DB, mu- 
damos o logo. Alguns gostaram, outros 
não. Esse novo logo é temporário, apenas 
até ficar pronto um projeto gráfico 100% 
novo que estamos bolando para a nossa 
querida revista. É só aguardar. Quanto 
as ilustrações, estamos trazendo uma 
quantidade bem grande de novos talen- 
tos. É natural que você venha a gostar 
de algumas ilustrações e de outras não, 
porque cada um tem suas preferências 
de estilo. À idéia é não se prender a um 
estilo só, mas, além de abrir espaço para 
novos talentos, ter uma revista plural em 
todo seu conteúdo, em que você sempre 
possa encontrar algo que lhe agrade! 

E, por fim, você acabou ganhando uma 
“barraquinha do Orc” fora de lugar de lambuja, 
né? Boa sorte na criação de seu novo grupo! 


Para responder às suas perguntas nesta edição, 0 
Bardo consultou Adriana Almeida e Marcelo Telles. 
Agradecimentos especiais a todos os leitores que parti- 
ciparam da promoção “Escolha o nome do Bardo”, 

























“ciantes, entre 13 e 17 anos, da cida- 


de de Niterói (Boa Viagem e arre- 
dores) para formar grupo de jogo. 
Myllon (myllon.saçogmail.com)., 





ceió - AL (lobfortoyahoo.com.br). 


Compro os seguintes livros de Lo- 
bisomem: Guia do Jogador 24 edi- 
ção, Lobisomem: Idade das Trevas 





Você também pode colocar seu. 
anúncio no fórum da REDERPG 
(www.rederpe.com.br), na seção 


Classificados. 









“Lendas Lendárias 





Forças do Além! 
Era uma partida de Legend of the Five Ring 
com quatro jogadores, samurais dos Clás Uni- 
córnio, Escorpião, Dragão e Leão. O grupo 
estava investigando estranhos acontecimentos 
em torno da vila de seu lorde e suspeitavam da 
presença de um maho-tsukai — um praticante 
de magia negra. Maho-tsukais são incrivelmen- 
te temidos pela população do mundo Rokugan. 
Sua mera menção é capaz de lançar caos tanto 
em samurais quanto em camponeses. Temendo 
tal confusão e medo, o lorde dos personagens dá 
ao jogador do samurai Leão uma tropa de sol- 
dados e ordena que cacem o maho-tsukai. No 
entanto, ele dá a seguinte diretriz: 
— Não informem os soldados que estamos atrás de 
um maho-tsukaz. Isso os deixará nervosos, teme- 
rosos e desconcentrados. 
O Leão então, sempre honrado e diligente, vai 
verificar seu pelotão e tenta encorajá-los com 
um bravo discurso: 
— Flomens, saibam que agora partimos em uma 
importante missão para nosso lorde. Enfrentamos 
nada mais, nada menos, do que forças do Além!!! 
Os outros três jogadores ficaram olhando pas- 
mados para o cara do jogador do Leão, que só 
então notou que dera com a língua nos den- 
tes. Os soldados do pelotão já começavam a 
se agitar de pavor. O jogador do Leão (que 
vamos chamar apenas de Gustavo para que 
não seja identificado) disse em seguida: 
— Caceta! Mestre, peraí, deixa eu terminar minha 
frase!!! Eu quis dizer: “Enfretamos nada mais, nada 
menos, do que força além do nosso conhecimento!” 
Com a mesa toda já morrendo de rir ele faz um 
teste de Lábia. O resultado? Sucesso crítico! 







por Leonel Domingos 
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A PARTE IRRITANTE 


DESMIOLADO... 


Calabouço Tranquilo 


a 


| EM SER UM ESQUELETO 


Com todos ainda morrendo de rir (e com o 
jogador do Leão visivelmente mais calmo), 
digo que os soldados estranham o discurso 
de seu novo comandante, mas ficam calmos 
€ começam a marchar. 

Tzimisce 


Delicada e fácil... 


A delicada Toreador tenta seduzir o príncipe 
Ventrue, e falha miseravelmente... 
— Moça, se eu gostasse de mulheres fáceis, eu iria 
aum prostíbulo... 
No que responde prontamente a dita moça: 
— Mas por quê? Se eu jd estou aqui... 

Claudia Fochesato & Saulo de Souza 


Vampira Desatenta 
O Detetive chega na casa da vampira para fazer 
perguntas a respeito de um massacre, no qual ela, 
o motorista é o mordomo estavam envolvidos. 
— Ok, agora gostaria de falar com seu motorista 
— diz o Detetive investigativo. 
—Ele sumiu, já faz alguns dias que não o vejo 
nem tenho notícias... 
—Ok, é uma pena, então vou falar com seu 
mordomo. 
— Tudo bem pode falar com ele na biblioteca. 
Ele sai e ela corre para o telefone, liga para 
o motorista e: 
— NÃO VEM PRA CASA, O DETETIVE 
ESTÁ AQUI, NÃO VEM PRA CASA... 
Quando desliga, nota que o detetive está 
atrás dela: 
— Só vim buscar meu bloco que esqueci... mas o 


que você dizia mesmo... !!? 


Fábio (Porto Alegre - R$) 








VAI FEGAR 
MEU CHINELO! 
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QO na DB 








O lado rosa da Força 
Estávamos jogando uma aventura de Star 
Wars, no período em que o Império surge 
e os Jedi começam a ser caçados. Em meio a 
esses eventos, o Cavaleiro Jedi de nome Bru- 
ce Dikison, da raça Twile'c, perde a memória 
parcialmente e resolve usar suas disciplinas 
coma Força” para ver seu próprio passado e 
recuperar a memória. O Mestre narra: 

— Você vislumbra o conselho Jedi e, ao seu lado, a 
imagem esquecida de seu Mestre... 
— Ele é BONITO: — indaga o jogador. 
— Pode-se dizer que sim! — responde o Mestre, 
com espanto e surpresa no olhar. 
— Hum!!! UQUUUUU! HI! 
A partir desse dia, Bruce passou a ser o Mes- 
tre Jedi do lado rosa da “Força”.. 

Rodrigo “Role Master” Pimenta 


Folha Nossa 


DB Há, p. 26, Tº coluna: O nome da 
editora do Kalamar é Kenzer & Company (ou 
Kenzer & Co) e não Kenzerko. 
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É ESSA SECURA 
NA GARGANTA... 















LIVRO DOS MONSTROS 53. 
De R$ 82,00 por R$ 73,80* 
LIVRO DO JOGADOR 3.5g 
De R$ 82,00 por RS 73,50*, 
LIVRO DO MESTRE 3.5 

De R$ 82,00 por R573,50* 


* Ganhe um Brinde! 


pia Aventura - D20 p/ inicantes 
Livro do Jo 3 É 

RS TAS cada OU os dois por | 
Aventuras 

D&D A Cidadela Sem SO... 
D&D A Forja da Fónia............ 




















D&D A Pedra Fundamenta ...... =s TI 
D&D O Orador dos SonHos.... =s 11 






Coração da Espiral da P. Notums. = nerÊan ne Aa O 
Horizonte Profundo... ES 25 spo Etulost mo os 21,60 [E móguio Básico. .ns 18,501 | 
à Liinralçãa de Les da BE e ipi Escolha o seu: 
A Trilogia do Fogo das Enuxas: Ea Tempo do Sangue Fraco..... Artes Marciais * Conan * Fantasy 
Vols cd Vinssdeeo toras AS mai Ficmence So = Gan ngrel...RS 18,45 BE Grimório * Horror * Illuminati 
Vol. 2 ,eeeeescenesensueeeemss RS 13,56 = do OE Teimisce .R$ 18,45 Tredroy Império Romano * Psiquismo 
E Doo vi veda Ro Eupecida a agem : RB: e cis Setita.. R$ 18,45 Ultra-Tech * Viagem Espacial 
a erica 1 ne +2 <a Mia & Ressureição... R$ 44,10 
Além do Véu.. creo ÃS 13,50 ES ç 
O Legado do Soberano. as 125º Lobisomem 5* ed........R$59,99 GAMES PARA PC 
O Navio digo ns Mp: =s 13,55 gs Rene cenca ces EA a 
D20 Eae Suplemento Bimestral de 25 aaa Esta do Jogador 2º Ed.....h%: 37:80 Dragonshard de R$ 99,00 
o E cadz emtla: > - ms mo TS ad SIENA] O Aldecrus H 
nºs O- 6... De RE 5,55 ssa Idade cas TFeVaS. cesso R$ 26,10 POF.....cccecereres + R$ 85,90 
Suplaniantos e A Dumas das Tribo: Vários -Consulte...... R$ 11,70 Neverwinter Nights:Kingmaker 
DRAGONLANCE...........R$ 72,50 Chasgeliog: O raiar BEAST no do da nRS 67,13 de R$75,00 por...... R$ 53,90 
WARCRAFT d20........ Por as a 2s Mago À Ascensão 3º Ed......cceas R$ 50,40 a 
WARCRAF - Livro dos Nao Cruzada dos Feiticeiros............ R$ 53,10 Age of Empires III 
Monstros....... Por R$ «5.80 kdestos da Virtualidade........seer. nessas SERA 420,00 pOr sisters si 
CRÔNICAS DE AVALON.RS 15.00 Eua ds TECROCISCIS.....eo se rereseriraro R$44,55 Diablo II: Lords of Destruction 
D&D Divindades e de R$ 55,00 pOr... R$ 42,90 
Semideuses............ as 57,50 Romances ; ' 
s 3º Dragoniance 


D&D Crenças & Panteões RS 
Livro dos Níveis Épicos..Zs & 
Forgotten Realms: 
Livro Básico....... de R$ EZX por ES 
Forgotten Realms: Fronteras 
Prateadas............ de RS 57,00 par R$ 
à e Escudo do Mestre =s 
ta dido. Magia de Fsenm = 
EE Monstros de Faervs.. ES 3 





O menta = E 













á Mundo das Trevas 





Drsoões do Crevúsculo do Outono...... R$ 31,05 
; Drações da Noite de Inverno..R$ 31,05 


HORIZONTE 
PROFUNDO 


a Aventura para 
personagens de 130 Nível 
De R12,50 


por R$ 11,25 


PANTEÕES 
de R$ 77,00 


por R$ 69,30 


PranaÇão TALISMA 
O LIVRO DOS 3D&T, HOLY AVENGE 
NÍVEIS ÉPICOS le 'de 
| de R$82,00 


por R$ 73,80 


com aire 207 





3º Edição....R5 59,00 POR R$ 53,10 
Guta do Saba...........css: R$ 41,40 






D8D Miniatures 


Dr=00es Da Alvorada Da Aberrations -Caixa Básica......R$ 64,99 


PRIMEVOTA....eeneeeesrersenereressos R$ 31,05 Giants of Legend Booster.......R$ 64,99 
Forgotten Reaims ANGELFIRE..... de R$ 69,90 por R$ 43,20 
& Estilha de Cristal............... R$ 28,80 DEATHKNELL..de RS 69,90 por R$ 43,20 


Rios de Prata... R$ 28,80 A 






Aventuras Ss a nua 
Ravenioft DIR =€ 35 SE FU-GI-OH! - Em Português DUELMASTERS INST 
Ravena: =. E = LANCAMENTOS - BOOSTERS Deck Iniciante...de R$ 20 por. e R$ 18,0 
RR A E ie pd sa Misênio Perdido..ce R$19,90 por...R$ 15,90 sooster Col Básica ia R$, 50 por T 4, E 
IE eim À REA peso ee ps ar Ascensão do Destino. csvácos «epor...R$ 15,90 pyterminadores do Apocalipse 
iber Des Ri Sera “a De ps gene nero oe sa ec Etemmtade Flamejante........ por... R$ 15,90 pooster...mas de R$ 5,50 por R$ 4,95 
Liber Des Ritae....€ 45 05, 3 dolo Revelação Negra........... 0» POr R$ 15,90 neck de Escuridão de Kokujo 
VIKINGS: Midgard... 252650 | Contras séries! Consulte! Ene fe Ane 
nes pita — na eres, Deck de Fogo de Shobu 
(O IQM sntnt conecta ES SS 27 * mugido do Dragão..de RS 69,90 por..R$ 49,90 qe R$ 20 por R$ 18,00 
Mitica: Sombras no Omente =s 15.25 Ra 2emmabdo= sois. ecsoespor, R$ 49,90 TS enncentenannnes espenesoass , 
Mitica: Desbravando o Omesmte as 16,31 


o! 
do 


A Quintessênc ja do Guerre =s 15, 

A Quintessênc: a do Ladreo = 15.56 e 
A Quintessência do 2 as 1356 
Campos de Bata'h3 ...... E 

Guia de Classes de rest 35 


Guia de Talentos & 
Classes de Prestos 
Dicionários de Termos 
Tormenta Gui 
Jogador 3.5.. 

Holy Avenger D20... 
Guia de esa 
Grimório D20 
Guia de itens Mágicos D20 
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IMPORTADOS A GOPA CUSTAM MENOS 
e Steve Jackson eai. com preços reduzidos em cte 


PARA UM PREÇO MENOR 


“De: Rs 139,75 


é promoção, é REAJUS 
Shadowrun St& 


Ts OS. 
a a a 


Crara da Destruição... por..R$ 49,90 
Fora das Profundezas..........por..R$ 49,90 
E outros! Consulte! 





Wirords, White Wolf, Alderac 


5...Por R$ 113,90 


PRAGUE OS 
Magic: The Gathering SNIS) 


NONA EDIÇÃO 
Deck Avanço Rápido........ «de R$ 25,00 por...R$11,70 
Booster... severa de R$ 12,00 por.....R$8,90 


Deck Pré-construído.......«. de Rg 35,00 por... R$17,90 

——— RAVNICA 
RE E AM * Booster.....seeaesesseersreese de R$ 12,00 por.....R$ 5,90 
= 3523229 Deck Torneio.......... coscssade R$ 34,90 por....R$ 28,90 


Deck Pré-Construído........de R$ 34,90 por... R$ 25,90 
Salvadores de Kamigawa 

Deck Pré-construido.....«««« de R$ 35,00 por... R$ 28,90 
* Booster Pack... mera de R$ 12,00 por... R$ 8,90 
Campeões de Kamigawa 

Booster pack... emesecesasade R$ 13,00 por... R$ 8,90 
Deck Torneiro....eneueesearess «de R$ 37,90 por...R$ 34,90 
Deck Pré-construído.......««de R$ 34,90 por... R$ 28,90 
Traidores de Kamigawa 

Booster pack..sesecererccaversvaracuensosacasocscorocos envase R$ 8,90 
Deck Pré-Construído...cecuensesearanasermeerenaeerereae R$28,40 
OUTRAS EXPANSÕES - CONSULTE! 


32%! Consulte! Não 


Mutants & Mastermunts Zno Es RES < 4 Acessórios ULTRAPRO : 

Vampire: The Regquiem...De R$ 126...... Por R$ 91,50 Prq % Deck Protector 50 unids....de R$ 18,00 por... R$ 9,90 
Mage: The Awakenino..... De R$ 126... Por R$ 91,50 A! a Sleeves ( protetor de cards fino ) com 100)... R$ 4,90 
WOD Core Book........ -De ES SS 97. Por R$ 66,53 “B Pás Plástico p/ Fichário 9 espaços UltraPro......... R$ 1,05 cada 
Weapons of Legacr......... De RS 125..... Por R$ 86,33 e 
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EM BREVE: GURPS 4a ED 
em Português! E confira já o 






as regras básicas do GURPS para jogar já! 


Aprenda a jogar RPG 


com o RPG QUEST ! 
de R$ 19,90 
por R$ 15,90 
Vols. 1 e 2 (cada) 


Daemon 
Cães de Guerra....... de R$ 30,00 por R$27,00 
TTOVAS Do duas navs Uuisiiica R$ 40,50 


DIVISÓRIA para Trevas 
(Inclui a aventura "Corações E R$9,00 


Hi=Brazil....cceessecisoo R$ 27,00 

Anime RPG.............. R$ 13,50 

ANTOS ves cassa acer enswandes R$ 22,50 

Arcádia 

Arkanum 3.5............ R$ 40,50 

Clube de Caça.......... R$ 18,00 
Demônios..........es R$ 22,50 == 
Grimório 666 (Daemon e D20)........R$ 32, 40 


Guia de Armas 343 Edição......es R$ 22,50 
Guia de Armas Medievais 3.5.......... R$ 25,90 
Guia da Europa Medieval........sas 

Guia de Monstros de Arton..... 





Inimigo Natural......... R$ 10,80 
Inquisição........ A IN RITO R$ 10,80 
Invasão 3.5...... PN ANN ADeR à R$ 22,50 
JYHAD - Guerra Santa 

de R$ 29,00 por R$ 25,90 
Templários........ss R$ 10,80 
Tormenta Módulo Básico..R$ 35,10 
RPG Quest (RPG para iniciantes) 
De R$ 19,90 por R$ 14,90 


Supers RPG .....cuees R$ 10,80 

SDIFLUNA asas pre rensia R$ 22,50 

Vampiros Mitológicos....R$ 22,50 
ROMANCES 

Assassino de Almas..... R$ 18,00 

Busca por Sangue........ R$ 18,00 

Entre Anjos e Demônios 

SA CJIÇÃO puras suessivari R$ 18,00 

Pincipia Discordia......... R$ 21,60 [Lia 


DADOS sara JS 


Cada KIT contém 1 de cada ipo de dado 


(d4, d6, d8, d10, d12, d20), e você aindi) 


leva uma sacolinha de veludo ! 


- Dados Importados de Qualidade! 
- Consulte disponibilidade 


KIt:A CHICO cosccensossesescesoresosy secou casccRP LAÇO U 
Kit Perolado...cesesenesssesesscccosncococco R$ 19,90 
Kit Opaco...sseseeeseesesnesnencercsse ones R$ 13,50 
Kit Marmorizados..sssesesmma R$ 19,90 
Kit Mini-Dados...ssceseseneemesme ses R$ 18,90 
Kit JUMBO cusesasconsusecacesuesvocssos soros R$ 23,99 
- DADOS AVULSOS - 

Dado para Vampiro (D10)(Cada)......R$ 3,50 
Dado de 30 lados (Cada).......eseR$ 6,90 
Dado Dezenado (Cada)... R$ 3,50 
OUTROS MODELOS? CONSULTE O SITE! 


HOS 


ou ensine seus amigos 
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Dragão Brasil + Rede RPG. 


A melhor revista de RPG, agora 
pela equipe do melhor portal de RPG. 


http://www. rederpg.com.br 














claudio nelamare «2005, ilustração por h-minus-z00s- 
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